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〈はじめに〉 

このたびはシャープポケットコンピュータ 〈 PC -1 501〉をお買いあげいただき、ましとにありか 
とうございました。 

この計算機は、プログラム言語にパーソナルコンピュータなどで広く使用されています BASIC 
(ベ—シック）を用いたプ□グラム計算機です。 

BASIC は世界でもっとも多くの人が使用しているといわれるプログラム言語で、初めての人で 
も、 少しの学習で容易にプ□グラムを組むことができます。 - 

本機を正しくお使いいただくために、この取扱説明書をよくお読みください。 

なお、この取扱説明書は、「シャープサービス•お客様ご相談窓□一覧表」とともに、必ず保存 
してください。 万一ご使用中にわからないことが生じたとき、きつとお役に立ちます。 


イ ご注意> 

>この取扱説明書の内容は改良のため予告なく変更する場合があります。 

，本機は非常に複雑な機能および組合せを有する製品であり、出荷に際して取扱説明書を含 
め十分なチェックをして万全を期しておりますが、万一ご使用中ご不審な点.お気づきの 
ことがありましたらもよりのシャープサービス.お客様ご相談窓□までご連絡ください。 
なお運用した結果生じる影響については責任を負いかねますので' あらかじめご了承くだ 
さい。 

>本書に記載のプログラムを使用したことによる金銭上の損害および逸失利益または第三者 
からのいかなる請求についても当社はその責任を負いませんのであらかじめ、ご了承くだ 
さい。 


♦プリンタおよびテープレコーダーに関する命令について 

本書84ページ以降に説明しておりますプリンタに関する命令 （ LPRINT、COLOR な 
ど）、およびテープレコーダーに関する命令 （ CHAIN 、 PRINT # など）は別売の力 
ラ ー づ ラフィックプリンタ 〈 CE -150〉が持ってしヽる命令です。 

したがって' 本機 （ PC -1501) のみではこれらの命令をプ□グラムの中に用いることは 
できません。また、マニュアル操作で実行することはできません。 

なお' CE -150 と本機を接続しているときに、これらの命令を用いてプ□グラムを作 
成し、その後 CE -150 を取りはずした場合は、これらの命令は実行できません（エラー 
になります ） のでご注意ください。 

( 再び C E -1 50を接続すれば使用できます。） 
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おねがい 




♦本機は精密部品で構成されていますので、直射日光の当たる場所（特に車の中では非常に温度 
が高くなることがあります）や、暖ぼう器具の近くなど、高溫になることがある場所に置かな 
いでください。 

また、急激な温度の変化、低温、湿気、ホコリ、曲げ、ヒネリ、強いショックなどはさけてお 
つがいください。故障などの原因になるおそれがあります。 

♦液晶表示部はガラスでできていますので、強く押さえないでください。割れることがあります。 
癱お手入れの際は乾いた柔らかい布を使用し、ベンジン、シンナーなどの揮発性の液体や、ぬれ 
ぞうきんなどを使用しないでください。 

揮発性の液体やぬれぞラきんなどは計算機をいためることがあります。 

鲁電池を火中に投入しないでください。火中に投入すると破裂するおそれがあります。 

♦この計算機を分解しないでください。万一故障のときは、お買上げの販売店あるいは「シャー 
プサービス • お客様ご相談窓□一覧表」に記載のもよりのサービス会社へ本書をそえてご持参 
ください。 

異常が発生した場合の処理について 

本機をご使用中に強度の外来ノイズや強いショックをうけた場合などに、ごくまれに rbN ~| キー 
も含めた、全てのキーが働かなくなるなどの異常が発生することがあります。 

本機にこのような異常が発生した場合は、 [ on ] キーを押さえたままで計算機裏面のオールリセ 
ツトスイツチを約15秒間押してください。 



Qcl ] NEW 0 I ENTER I ( 0 は数字のゼロを示します。11ページ参照） 


と押して、計算機内をクリア（消去）し、続いて 
I SHIFT I [MODE I NEW [ ENTER ] 

と押してリザーブメモリーの内容も消去してください。 （ リザーブについては76ページを参照して 
ください。） 

なお、オールリセットスイッチを押したのち、もしも NEW 0 ? : CHECK と表示されながっ 
た場合は、もう一度上記方法でオールリセットスイッチを押してください。 

(注）オールリセットスイッチを押しますと、プログラム、データ、リザーブ内容および TIME 
の内容 （61 ページ参照）が壊れますので、異常状態が発生したとき以外は、このスイッチ 
を押さないでください。 


4 































本機の主な特長 


★自由にシンボルを描くミニグラフィック表示 

縦7ドット、横156ドットのマトリックス液晶表示部には、ミニグラフィック機能により自由に 
シンボルを表示させることができます。 

ゲーム 用シンボルやカタカナ、ひらがな、簡単な漢字など、目的に応じてプログラミングすれ 
ば楽しい、 そしてスマー トな表示をおこなわせることができます。しかも、この表示部は文字， 
数値表示用としてはワイドな26桁を表示させることができます。 

★大きなメモリー容量、しかもメモリー保護機能つき 

内部には ROM 16 K パイト 、 RAM 8.5 K バイトを標準実装。さらに別売のメモリーモジュー 
ルを取りつけることにより 、 RAM 4 K バイト、8 K バイト、 16 K パイトなどの拡張,ができます。 
この大きなメモリー容量により、まさにパソコンに迫るアプリケーシヨンがポケットコンピュ 
—夕で可能になりました。しかもプログラムやデータは電源を切つても保護されていますので 
使うたびに記憶させる必要がなく、いつでも' どこでも、すぐに使用できます。 

ROM : Read Only Memory 読み出し専用メモリー 
R AM ： Random Access Memory 読み書きができるメモリ¬ 
バイト： メモリーの大きさやプログラムの大きさを表わす場合などに用いる単位 

★高速 C P U 採用で処理時間を大幅に短縮 

当社独自開発による高速 CMOS CPU の採用により、処理速度が一挙に約10倍（当社比）と 

高速化に成功/ 

これまで多くの時間を費やしていた複雑な技術計算' 事務計算なども処理時間が大幅に短縮さ 
れ、効率的に使用することができます。 

CPU : Central Processing Unit 中央処理装置 


★自由に設計できるソフトウェアキー 

6個のソフトウェアキー（ソフトキー）は表示と対で使用し、キー操作をリザーブするリザー 
フキー として、あるいはプログラムの頭出しができる定義付け キーと して、さらには表示に対 
してのアクションをおこなうゲーム用キーとして、プログラムにより自由に設計し、使用する 
ことができます。 

しかも3段切換式になっており、合計18個のソフトウェアキーとして使用することができます。 
(76 ページ参照） 

★ PC -1500 のプログラム、周辺機器が使えます 

本機は、発売以来好評をいただいております PC -1500 の RAM 容量を大きくし、より大きな 
プ□グラムの作成.実行を可能にしたポケットコンピュータです。 

したがって、これまで PC -1 500で開発、蓄えられたプ□グラムをそのまま使用することがで 
きます。 

また、 PC - 1500の周辺機器はすべて使用することができます。 
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電池の入れかた、交換のしかた 




電池の交換時期 

正面から見て、表示部右端にあるバッテリ ー- r ンジケーター「*」がうつすらとしか見えなくな 
つた場合は電池の消耗を示していますので、速やかに新しい電池と交換してください。 

^別売の周辺機器 CE -150と CE -152をお持ちの場合は、事前にプ□グラムやデータをテープに^ 
U 己録してください。 ) 


電池を入れる場合、および交換する場合は次の手順にしたがっておこなってください。 

① [off] キーを押して電源を切ってください。 

② 硬皆や小型のネジ回しで電池カバーのビス（ネジ）をはずし、電池カバーをはずしてくださし、 



③使用ずみの電池を取りはずし、単 3タイプの新しい乾電池を4本、 電池の ㊉ • ㊀ をまちがえ 
ないように入れてください。 



④ 電池カバーをはめてビスで留めてください。（ビスはゆるまないように締めてください。） 

⑤ （ L ^ J ) NEW 0 I ENTER 1 

と押して計算機内をクリア（消去）したのち、次のようにプ□ンプト記号が表示されることを 
確認してください。 


L プロンプト記号が表示されることを確認してください。 


もし、上記以外の表示がなされているときは、電池を取りはずし、改めて入れたのち、 
4ページの方法でオールリセットスイッチを押してください。 
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(注）表示部に NEW 0? : CHECK と表示されたときは、必らず 

cl ] NEW 0 1 ENTER 1 

と操作してください。 

もし、上記操作をおこなわなかった場合、メモリー内や計算機の状態が一定せず、プ□グ 
ラムが書き込めないことや、計算機が迷走して止まらなくなることがありますので、必ず 
操作してください。 

もし、迷走して止まらなくなった場合は4ページの方法でオールリセットスイッチを押し 
てください。 

なお、上記操作をおこなっても、リザーブメモリーの内容は消去されず、不確定な内容が 
残る場合がありますので、76ページの「準備」で説明の方法で内容を消去してください。 

囫 この計算機には単3タイプの乾電池を4本ご使用ください。 

〈乾電池取扱上のご注意〉 

電池は誤った使い方をしますと、液もれや、破れつすることがありますので、次の点について特 
にご注意ください。 

① 電池のプラス ㊉ とマイナス ㊀ の向きを本機の表示通り正しく入れてください。 

② 新しい電池と、一度使用した電池を混ぜて使用しないでください。 

③ 種類のちがラ電池を混ぜて使用しないでください。同じ形状でも電圧の異なるものがあります。 

④ 電池は使えなくなったり、長時間使わないときは本機から取り外しておいてください。 

⑤ 電池には充電式と充電式でないものがあります。電池の注意表示をよく見てご使用ください。 

〈ご注意〉 

• 消耗した電池をそのままにしておきますと、電池の液がもれて計算機をいためることがあります。 
癱電池を火中に投入しないでください。火中に投入すると破裂するおそれがあります。 

* 本機には充電式電池は使用できません。（また、充電もできません。） 
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. キー操作と表示 


1-1) 各部のなまえ 


•ソフト キー 


表示部 


アダプタ接続端子- 

別売の周辺機器 CE -1 50に付属している A C アダプタ 
EA - 150を使用して、本機を AC 100 V (交流100ボルト） 
で使用するときに用いる端子です。 


シフト キー 



•キー ボ ー ト 


_C ノターキー 
(計算の実行やプ□グラム、 
の書き込みなどをおこな 
キーです: ) 


モー h-f 一 . 

クリ ヤ /クリ ヤオールキー 
電源 オン/ブレークキー_ 
電源オフキー 


1-2) キー操作のしかた 

本機はキーがたくさんあります。 （65 キー） 

各キーは そのまま押す場合と、 キー （シフトキー）に続いて押す場合とがあり、それぞれの 
場合で働く機能が違います。 

ここではキーの操作について簡単に説明します。 

(1) シフトキーに続いて押した場合とそうでない場合の働きの違い 


(例） 


— Ishift ] キーに続いて押せばこちらの機能が働きます。 
—そのまま押せばこちらの機能が働きます。 


SHIFT キーに続いて押せば小文字が入力されます。 


A I — そのまま押せば大文字が入力されます。 


丨 SHIFT j キーに 続いて押せば キーの 上側に記されている記号が入力されます。 


I + I — そのまま押せばキーに直接記されている記号が入力されます。 


BmB 0 
mmm-m 

BmBti 
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(2) 電源のオン/オフ 

まず始めにキーボード右上にある@キーを押してください。電源が入り、次のような表示に 


なります。 


パッテリーインジケーター 


① 


:: ••••■ ••••: 
NbkU : , 


t 別売の周辺機器が接続されているとき、それらの機器を 
表わ才数字やアルファぺットが表示される場合があります。 


② 


r モードシンボル 

( RUN 、 PRO 、 RESERVE ) 


角度指定シンボル- 

( DEG , RAD 、 GRAD ) 


I ——リザープナンパー 
I ( I あるいは E 、 皿） 



* —プロンプト記号 


①の表示は電池を交換したときなどに表示されます。もし、①の表示になったときはまず最初に 
次のように操作して計算機内をクリアしてください。 

I q|_ 1 f\) E W 0 [ ENTER | NEW 0 は“すべての状態を解除(初期状態 (O 

1 - ' ' - 1 しなさい”という命令です。 

この操作をおこなえば、表示は②のように、プロンプト記号が表示されます。 

[ off ] キーで 電源を切ったのち、1 ON 1 キーで 電源を入れれば、②の表示になります。 

(ただし、別売の周辺機器が接続されているとき、その周辺機器になんらがの異常がある場合は、 

たとえば： CHECK 6のようにチェックメッセージが表示されます。） 


•オートパワーオフ （AUTO POWER OFF ) 

本機はキー入力が可能なときに、約 7 分間新たなキー操作をおこないませんと、電池の消耗を 
少なくするため、自動的に電源が切れます。 

この場合、 rw ] キーを押せば電源が入りますが、計算機の状態、表示は電源が切れる前の状 
態にもどります。 

\ テンプレート ^ 

? r INPUT print using goto gosub return csave cload merge list ? 

□□□□□□□□□□ 

□□□□□□□□□ 


テンプレートは計算機のキーボードのアルファベットキー部分に載せて使用します。 
アルファぺットキーは定義付けキーとしてプログラムなどを定義付けることができま 
すが、各キーに定萎付けしたプログフムを表わす記号や文字をァ'ンプレートに書いて 
利用してください。（定義付けプログラムについては39ページを参照） 





































































(3) アルファベットや記号、数字の入力 

電^1を入れたのち、 [ T ] 〜 [ T ] 、[^コ 〜 [JJ [ T ] 、 QZ ] [^] [^] 、 

「ぐ I r ) i などのキーを押せば、それぞれのキーに直接記されている文字や記号、数字が入力 
されます。 


(例） I CL 1 「A ]「 B |丨 C ] - ABC 一 

互 ] rn r^ir^nrnrri -123.4 一 
® nnr= ir^i i +]c^i— 八 =2 十 5 一 

しこれは力ーソルです。 
次になにか入力すると 
この場所に入ります。 


CL は表示を消去する 


ときや エラーを 解除する 
ときに押します。 


もし、アルファベットの小文字や、キーの上側に記されている記号を入力したいときは、それぞ 
れのキーの前に ISHIFTI キーを押してください。 


(例 ） 「CL | [SHIFT | | A,「SHIFT | | B ] | C 」 —a b C 一 

回 由 | ; It 一 

(注)本機のキーの大部分は横にカタカナや記号が記されていますが、これらの文字や記号および 
[カナ]キーは 別売の 「カタカナ」 があるときにのみ入力することができます。 


1-3) モードについて 

電源を入れてキーボードの右端の列にある 「 MODE |キーを何回か押してみてください。 

表示部の上のぼうで RUN と PRO というシンボルが交互に表示されることがわかります。 

次に [ shift ] [ modeJ と押してください。今度は RUN や PRO が消えて RESERVE が表示され 
ます。（もし、表示が替わらないときは、 UNLOCK 1 ENTER 1 と操作してがら押してください。） 
これらのシンボルは計算機がどのような状態（モードと呼びます）になっているかを示すシンボル 
です。すなわち、 RUN が表示されているときは、計算機が計算を実行できる状態になっている 
ことを示し（この状態をランモードと呼びます）、マニュアル計算や、プログラムを実行します。 
P R0 が表示されているときはプ□グラムを書き込んだり、編集したりすることのできる状態に 
なっていることを示します。（この状態をプログラムモードと呼びます。） 

RESERVE が表示されている状態をリザーブモードと呼びます。 

リザーブ モー ドは、ソフトウェア キーにキー 操作などをリザーブする モー ドです。 

(リザーブについては76ページで説明） 
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アル計算 



ここでは、計算をマニュアルでおこない、本機の操作になれていただくことと、いろいろな基本 
計算を マスター していただくことを目的とします。 


準備1 • 電源オン 

まずキーを押してく ださい。電源が入り、表示部の左端に〉（プロンプト記号） 
が表示され ます。 


——② RUN、PR 〇 、 RESERVE の 
どれか一つが表示されます。 


① DEG 、 RAD 、 GRAD の一| 
どれか一つが表示されます。 


p •③ I 、 n 、 m のどれか 
一つが表示されます。 



プ□ンプト id 号 


準備 2. モード指定 

rMODTl キーを操作しますと、 RUN と PRO が交互に表示されますので、マニュアル計 
算のときは RUN を表示させてください。（ランモードを指定してください。） 

もし、 [mode] キーを押しても RUN と PR 〇の表示が替わらないときは 、 UNLOCK 
ENTER I と操作してから、 I MODeJ キーを押してください0 


=注= 

本書ではキー操作やプ□グラムの説明において、数字ゼロ（〇)を0と表わしている場合が 
あります。0は表示あるいは印字において' アルファペットのオー（〇）と区別するための数字 
で、本書においても、オーとゼ□の区別がつきにくい場合はゼロを0と表わしています。 
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2-1) 基本計算 

〔例題〕 次の計算をおこなってください。 

(1) 2 + 3 x 4 = 

(2) 5 x (—6)= 

(3) 5 x (- 6 )+7 = 

(4) 36+(1 + 2 )= 

(5) A±A = 

2 + 3 

(6) 1 + 2(-3 + 4(5 + 6(7-8)))= 

(7) 5 xl 0 3 + (4 xl 0- 3 )= 

(8) 一 1.2 x ( — 4 ) + ( — 5 )x 6 = 

(9) 2 ^x 5 = 


〔解答〕 


⑴ 

( 2 ) 

(3) 

(4) 

(5) 

( 6 ) 
⑺ 
( 8 ) 
(9) 


2 + 3*4 [enter 
5 氺一 6 「ENTER 


5 氺一 6 十 7 ENTER 


3 6 / (1+2)1 ENTER 


(4 + 5)/(2 + 3) I ENTER 


1 十 2 氺（一 3 十 4 氺（ 5 十 6 氺 （7 — 8))) enter 


5E3/4E — 3 「ente r I 
[cl] 一 1 .2 氺一 4 十一 5 氺 6 「 


ENTER 


| ENTER ] 

1 

r 

J 

|shift|| * | 


] と押します。 


14 
-30 
-23 
12 
1 . 8 
-13 


1250000 

-25.2 

31.41592654 


〔説明〕 

◎ 基本 キー 

通常の数学では四則計算の記号として「+， 一 ， X ，+」を使いますが、本機では「 X や+」 
は使わず、「 * と/」を使います。これらを次にまとめます。 


加える（加算) 
引 < (減算） 
かける（乗算） 
割る（除算） 
符号 
指数& 
計算の実行 


* (アスタリスク） 

/ (スラッシュ） 

一または+ 

E (例題の⑺を参照) 

[enter I 
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X 20000 を 2 xio 4 、 0.005 を 5 x 10~3 のように表わす方法を浮動小数点表示(指数表示)と呼び 

^°らを本機で表わす場合は職部を示す E を人れて 2 E 04 、 5E "" 03 のような形で表示 
します。また、キー入力する場合は 2 E 4、5 E -3のようにキーを押します。 

5 E - 0 3 

仮数部——^ 指数部 

なお、指数部に3桁以上の数値を入れた場合は、後2桁の数字が有効になります。 

( 例） 5E 123 fENTER] -5E 23 

◎ 計算の優先順位 

本機ではカツコ、圍数あ食めて 数式通りのキー操作で 計算をおこなうしとかできます。 5 十算 
の優先順位の判断や途中結果の処理はすべて計算機が自動的に処理してくれます。計算の優 

先順位は次の通りです。 

1. 関数 （ sin ， cos など） 

2. べき乗い）（（例） 5八3 = 5 3 、3八 一 2 = 3~2) 

3. 符号 

4. 乗除算 

5. 加減算 ‘ 

6 . 論理演算（>，> =など） 

7. AND , OR 

注）癱カツコが使用されている場合はカツコ内の計算が最優先されます。 

♦複合関数 (sin cos— 1 0.6 など）は右から左の順で計算されます。 

♦べき乗の連算 （ 3 42 即ち 3 A 4 A 2 など）は右から左の順で計算されます。 

• 2. と 3. では後に出てきたほラが優先順位が高くなります。 

(例）一2八4 — -(2 4 ) 

3 へ一 2 — 3 づ 


◎ 数式の長さ 

一つの数式の長さ(丨 enter ] を押すまで）は80キー操作まで可能です。 

◎ キー操作の訂正 

もしも誤ってキ—操作をしてもあわてずに次の方法で訂正しましよう。 

(1) 誤りが多いとき 

[_CL J キーを押せば表示が消えて、左端に〉記号が表示されますので、最初から入れ直 
します。 

(2) 誤って他のキーを押したとき 

誤って押したキーのシンボルが、点滅表示されるまで 1 キーを押して、そこで正し 
い キーを 押します。（厂[]やは押し続けると力ーソル*が続けて移動します。) 

(例） 2十3 *4 を 2 + 3/4 とした場合は 

2 + 3/4 

I この部分を点滅させて*を押し、 Center |キーを押します。 
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※カーソル 

キー操作をおこなうとき一を表示したり、キー操作の訂正のときに点滅表示をしたりします 
が、これらは次にキー操作をしたキーがこの部分に入ることを示しており、これを カーソル 
と呼びます。 


(3) 誤って余分なキーを押したとき 

余分なキーのシンボルが点滅表示されるまで [ TI キーを押し 、 I I と押しま 
す。 （ DEL : DELETE (デリート）…削除を意味します。） 


(例） 


2 + 3氺4を2十3氺/4とした場合は 
f ^1を操作 2 + 3氺/4 

この部分を点滅させてください。 


^ ir 1 と押す 


2十3氺4 

ここが点滅します。 


ENTER 」 を押す 


14 (答） 


(4) キーの操作がぬけたときは 

ぬまたキ—操作部分の次のキーシンボルが点滅するまで1^ I キーを押し、そこで 
I _ I と押すと一文字分の空欄ができますので、次にぬけていたキーを押せば' その位 
置し入力されます。 （ INS : INSERT (インサート）…挿入を意味します。） 


(例） 2 + 3氺4を2 + 3 4とした場合は 


1，1 

を操作 

2 + 34 


INS 

この部分を点滅させてください。 

SHIFT | 

| |と押す 

2十 3 C 4 



ここが点滅します。 

* 

を押す 

2十3氺4 



ここが点滅します。 

1 ENTER 1 を押す 

14 (答） 


◎ プレイバック機能 

[ gy TER ) キーで計算を実行したのち、あるいは r ^ i キーを押すと実行した式が呼 
びもどされます。これは実行した式の確認や実行した式の一部を変更して再度実行したいと 
きに便利です。特に1 ENTER 1で計算を実行した結果、エラーになったときにこのプレイバ 
ックを使いますと、エラーを起こした場所を力ーソルで示していますので、エラーの原因が 
わかりやすく大変便利です。 （> 記号（プロンプト記号）が表示されたときには、すでに内容 
が消されていますのでプレイバックできません。） 


(例） 36/1+2) f E NTER 1と押してエラーになったとき 

，|を押すと 36/1+2 ) 
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点滅表? p ： 
















































◎ 連続計算のしかた 

1 ENTER |キーを押しますとその計算結果が表示されますが、その結果を続けて計算する こ 
とちできます。 

(例） 1+21 enter ] 3 

氺 4 [ enter ] 12 (3 X 4 を実行） 


◎ エラー 表示 

マニュアル計算でエラーになりますと 

ERROR 1 や ERROR 37 

のようにエラー番号が表示されます。（エラー番号の意味は167ページの「エラーコードとエ 
ラー内容」を参照ください。） 


2-2) 関数計算 

〔例題〕次の計算をおこなってください。 

(1) sin 30° 十 cos 60° x tan 45° = 

(2) tan^= 

(3) sjn (15 o +30 o + 2 )= 

(4) sin (-30°)= 

(5) ノ 3 2 + 4— 

(6) sin 2 30。= 

(7) log 5 +ln 5 = 

(8) e 2+3 = 

(9) 60 進数の 30 度 30 分は 10 進数の何度 9 

(10) 10進数の 3 Q . 5度は60進数の柯度何分何秒9 


〔解答〕 （1)(3) ⑷ (6) では角度指定を DEG に、 （2) では角度指定を RAD にして計算。 
(次ページ参照） 


(1)SIN30 十 COS60 ホ TAN45 I enter | 1 


(2) 

TAN 0/4)1 ENTER 1 

1 

(3) 

S 1 N (15 + 3 0/2) | ENTER 1 

0. 5 

(4) 

SI N-3 0 | ENTER I 

-0. 5 

(5) 

y (3 八 2 + 4 八 2) | ENTER I 

5 

(6) 

S 1 N 3 0^2 1 ENTER I 

0. 2 5 

⑺ 

L OG 5 + L N 5 | ENTER 1 

2. 30840791 7 

(8) 

EXP (2 + 3)1 ENTER 1 

148. 4131591 

(9) 

DEG30. 30 | ENTER I 

30. 5 

(30.5 度) 

(10) 

DMS 3 O . 5 | ENTER 1 

30. 3 

(30 度 30 分) 
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〔説明〕 

◎ 角度指定 


三角関数、逆三角関数では、計算する角度の単位を正しく指定しておく必要があります。 


角度単位 

表示シンボル 

指定のしかた 

備 考 

度 

ラディアン 

グラード 

DEG 

RAD 

GRAD 

DEGREE | 

RADIAN 

GRAD 

[ENTER 

1 

1 

直角を 90 で表わす単位〔°〕 
直角を f で表わす单位 〔「 ad 〕 
直角を100で表わす单位〔 9 〕 

ENTER 

| ENTER 


(90°=y[racQ=100 9 ) 


♦指定された角度単位はシンボルとして表示部に表示されます。 （ DEG 、 RAD 、 GRAD ) 


◎ 関数機能 


項 目 

一般の表示 

本機のキー操作 

備 

考 



sin 

SIN 



三角関 

数 

cos 

COS 





tan 

TAN 





sin -1 

ASN 



逆三角関 

数 

cos -1 

ACS 





tan -1 

ATN 



常用対 

数 

log 

LOG 

log 1 Q a :(10 を底とする対数） 

自然対 

数 

In 

し N 

log e x ( e を底とする対数） 

指数関 

数 


EXP 

e =2. 718281828 

ぺ き 

乗 


A 

A A B において A B 

開 

平 


/ ■あるいは SQR 


10進数(度）—60進数(度分秒）変換 

DMS 

角度変換 

60進数(度分秒）—10進数(度）変換 

DEG 

整 数 

(インテジャ ー 

化 

.) 


INT 

INTO ) において、 x 以下でかつもつ 

とも大きい整数を求めます。 

絶 対 

(アブソリュ- 

値 

•卜） 

IXI 

ABS 

ABSO ) において、 

めます。 

I の絶対値を求 

符号関 

(シグナム） 

数 



SGNOO において、 

x >0のとき1、 


SGN 

〇〇< 0のとき一1 、 x 

= 0のとき0が 





得られます。 


円 周 

率 

7t 

あるいは PI 

^3.141592654 
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〈_数の it 算範囲〉 


鬨 数 

計算範囲 

y a x (2 /の x 乗） 

— 1X10100 く: r logt/<100 

~=0 、 xS(W)t ， SERROR39 ) _ 

2/=0 、 1>0 のときは 0 $ ■の 

U く Oj キ 整数のときは ERROR39 ノ参照 

S 1 N ^ 

COS ^ 

TAN x 

DEG ： |x|<1Xl0io | 

RAD :卜 | 10 10 i 

GRAD ： |x|<-^-x10io 1 

ただし、 TANa ： において次の場合は除く 
DE6 ： |x|=90(2n-1) 

RAD ： |x|=^-(2n-1) 

GRAD ： |x|=100(2n—1)(n は整数 ) 

ASN x 

ACS x 

— 1 ^ X ^ 1 

ATN x 

| x |< 1 xl 0100 

し Nx 

LOGx 

1 Xl0~99^ x < 1 X101OO 

EXPx 

一 1 Xl0ioo<x ^230.2585092 

/F 

Q^x< 1 XlQioo 


上記以外の関数は、演算数 X が次の範囲で計算可能です。 
1 XlQ-99^|x|<1Xl01OO および〇 


( 例） 01 

| ENTER 1 — ERROR 

39 


0^5 

| ENTER — 

0 


(一 4) 八 0. 5 

| ENTER | — ERROR 

39 


一 4 ^0. 5 

| ENTER | — 

-2 

ノ 


争関数の精度は原則として10桁目に±1(指数表示の場合は仮数部の最下位桁に±1 ) の誤差 
となります。 
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2-3) メモリー計算 


〔例題〕 

(1) ® A メモリーに3、巳メモリーに4を入れてください。 

©/ A 2 十 B 2 を計算してその結果を C メモリーに入れてください。 

㊇ A メモリー、巳メモリー、 C メモリーの内容を順次確認してください。 

(2) ©上の A メモリーの内容に1を、巳メモリーの内容に2を加えて、それぞれのメモリー 

に入れてください。 

@)/ Az + B ^ を計算して結果を C メモリーに入れてください。 

㊇ A 、 巳、 C の各メモリーの内容を順次確認してください。 

(3) ® A $ メモリーに “ PC -1501”、 B $ メモリーに “ BASIC ” という文字を入れてく 

ださい。 

◎A $メモリー、巳$メモリーを呼び出して確認してください。 


〔解答〕 


⑴ 0A = 3 
B = 4 


enter ] 

[enter I 


} または A = 3, 


B = 4 [ENTER ] 


◎ C = /~(A*A + B * B ) I enterH 


©A I ENTER ] 
巳 I ENTER | 
C f ENTER 


(2) 0A = A+ 1 1 ENTER 1 
B = B 十 2 [enter I 
©C = f (A 氺 A + B*B) f enter 1 
㊇ A 
B 
C 


PC — 150 1 
BASIC 


(3 ) ④ A $= n P C 一 1 5 0 1 11 [enter I 
B S= "BAS I C 11 I enter ] 

©A S [ ENTER ] 

B $ I ENTER | 


fENTER 

[ENTER ] 

ENTER 


3 

4 

5 


4 

6 

7. 211102551 


〔説明〕 


メモリーについてのくわしい説明は 42 ページでの説明にゆずり、ここでは数値や文字を入れてお 
くデータメモリーについて簡単に説明します。 

データメモリーは次のように分類されます。（パーソナルコンピュータなど、上級機ではデータメ 
モリーのことを変数と呼ぶのが普通です。） 


データメモリー （変数 ） j 


数値メモリー（数値変数） 
文字メモリー（文字変数） 
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◎ 数値変数への数値の格納（代入） 

A= 3 [enter] 

A = A+1 f =nter] 

のよラに、数値変数 = 式 | ENTER 1と操作します。 

変数の名前は A 〜 Z だけでなく、 AA 、 BZ 、 C 5 などのように2個の文字•数字を名前に 
使用することができます。この場合は、最初の文字が必ず英文字(大文字)でなければなりません。 
(ただし、 PI や IF などは計算機が関数などの命令と判断しますので使用できません。） 

( 例 ） A A = 5 「 enter] 

ZC = 7 + 2 ["enter 1 
A 1=A A 氺 Z C fENTER] 

変数の名前に 3 個 U 上の文字•数字を使用してもかまいません。ただし、最初の2字以外は 
無視されます。 

たとえば変数名に ABC や KOTAE などを使用することができますが、 KOTAE 1と 
K 0 TAE 2 では計算機には区別できません。 

(最初の2字以外は無視されますので、計算機は K 0 といラ同じ変数と判断してしまいます） 
♦数値変数には仮数部10桁、指数部一99〜99までの数値を格納することができます。 

◎ 文字変数への文字の格納 

変数名の後に$ ( ドルマーク）をつけることにより文字変数を表わし、 

文字変数 =“ 文字 ” 「 enter] 

または 

文字変数=文字変数 「 enter 1 
と操作します。 


( 例） A$= "SHARP" enter 

BZ$= "COMPUTER 11 「ENTER 
C 3 $ = A S I ENTER 

• 文字変数には最大 16 文字まで格納することができます。 
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3. プロクラム(その 1) 


前項でいろいろなマニュアル計算に慣れていただきましたが、いろいろな計算の中でまった 
く同じような計算を柯度もおこなうことがよくあります。 

たとえば、円の面積を求める計算を例に取ってみましょう。円の面積 S を求める式は 
S = ^r 2 

でしたね。そして「が半径です。 

半径が 3 cm の円の面積は？ 

7 T * 3 * 3 [ENTER 
半径が 4 cm では9 

7 T * 4 * 4 I ENTER I 

などと操作します。このよラに何度も使う計算の手順を計算機に覚えさせておけば、上例の 
「の値のように、その都度変わる数を入力するだけで答が一度に求められるのです。 

さらにいろいろな判断が必要になる複雑な計算も、その手順を計算機に覚えさせておけば、 
人間が順次判断するのと同様に計算機が半ル断して一度に答を求めてくれます。 

計算の手順を計算機が理解できるように書き表わしたり、計算機に覚えさせることをプ□グ 
ラミングとかプ□グラムを組むなどと言います。 

ここではプログラムの基本について説玥します。 

•プ□グラムを計算機に覚えさせるときは PR 〇モードにしてください。 
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3-1) 簡単なプ□クラム （ INPUT 、 LET 、 PRINT 、 END ) 


〔例題〕 

半径を入力して円の面積を求めるプログラムを作ってください。 


〔解答〕（プログラム 1) 

10 INPUT R 

20 LET S = tt 氺 R 氺 R —通常、 LET は省略できます。 

30 PRINT S 
40 END 

〔説明1〕 

BAS I C をまったく知らない人でもこのプログラムが計算機に何を伝えているのか想像がつく 
と思います。これは次のような指示をするプログラムなのです。 


10 INPUT R —データを読み込み、 R に入れなさい。 

20 LET S = —冗に R の値を2回掛けなさい。そして、その結果を S に入れ 

なさい。 

30 PRINT S — S の値を表示しなさい。 


40 END 


—これでプ□グラムは終りです。 


さて、ここでプ□グラムの構成と各命令について少しくわしく説明します。プ□グラムの一番基 
本となるところですから十分理解するようにしてください。 


10 

20 

30 

40 


INPUT 
LET S : 
PR I NT 
END 


R 

：7 T 5 fC R * R 

s 


ライン 

(10 ライン) 

(20 ライン) 

(30 ライン) 
(40 ライン） 


ステートメント 


ラインナンパー 


◎ ライン 

BAS I C では、プ□グラムはいくつかのラインから構成されています。そして1つのライ 
ンは、1つのラインナンパーと、し K つかの意味を持ったステートメント（命令など)からなります。 
(各ラインの終りは [JENTER |キーで指定します。） 


| ステートメント 

ラインナンパー 


[ENTER I 


( 「 ENTER 1 はラインの終りを意味し、計算機にプログラムを 
入れるときには必ず必要です。） 
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◎ ラインナンバー 

ラインナンバーは1〜65279の整数をつけます。 

プ□グラムの実行は若いラインナンパーから順次実行されますので、計算の順に若いライン 
ナンバーをつけます。ただし、あとからプ□グラムの途中にラインを追加したい場合も出て 
きますので、そういったことを配慮して10、20、30……のように1〇番おきにラインナンバー 
をつけるのが最も一般的です。 

◎ ステートメント 

1つの意味を持った処理式や命令をステートメントといいます。 

1つのラインは1つ以上のステートメントからなり、2つ以上のステートメントになる場合 
はステートメントとステートメントの間に：（コロン）を入れて区別します。 


ラインナンバー ステートメントステートメント ステートメント 丨 ENTER 1 

◎ IN PUT 命令（インプット） （くわしくは、26ページで説明します。） 

プ□グラム実行中にマニュアル操作により数値や文字の入力をおこなうための命令で、与え 
られた数値や文字を入れる数値変数や文字変数を丨 NPUT に続いて書きます。 

INPUT A (変数 A に数値を入れなさい） 

INPUT C $ (変数 C $ に文字を入れなさい） 

なお、複数の数値や文字を連続して入れることもでき、次のように使います。 

I NPUT A ， 巳 
INPUT C $, D $ 

I NPUT A , 巳， C $ 

◎ L ET 命令（レット） 

代入文を意味し、 LET に続いて代入式を書きます。 

LET S = R * R 

なお、 LET は通常省略して使用できます。代入式は一般の数学とは少し異なり、右辺の数 
値あるいは数式を計算して左辺の変数に入れる（代入する）ことを意味します。したがって左 
辺は変数に限ります。 

◎ P R I N T 命令（プリン ト） （くわしくは、27ページで説明します。） 

PR I NT に続いて変数を書いて、その変数の内容を表示させます。 

PRINT A ( A の値が表示部の右端につめて表示されます。） 

PR I NT A $ ( A $ の内容が表示部の左端から表示されます。） 

なお、変数の替わりに式や文字を書くこともできます。 

PRINT 2+3 
PRINT "KOT AE " 

◎ END 命令（エンド） 

BAS I C ではプログラムの終りに“これでプログラムは終了です/”という意味で END 
文を書きます。 
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3-2) プログラムの入れかたと編集 

( NEW、L I ST ) 

◎ プログラムの入れかた （書き込み） 

先に作りましたプログラム（プ□グラム1 ) を計算機に書き込み、覚えさせましょう。 

〇まず、 [ MODE ] キーを押して、表示部に PR 〇シンボルを表示させてください。 （ PR 〇モード 
にします。） 

〇次に、 NEW 「enter I と押してください。これで、先に記憶されている（かもしれない） 
プ□グラムやデータをすべて消じます。 

〇続いてプログラムを1ラインずつ順番に入れてください。 

このとき注意していただきたいことは、1ラインを入れ終るごとに| ENTER 1キーを押すこ 
とです。 

たとえば10 INPUT R 1 ENTER 1と押します0 

k | ENTER 1は“このラインは終りましたヨ”という意 
味で押します。 

このように、1ライン入れ終るごとに| ENTER 1を押すことを忘れないで、すべてのプ□グ 
ラムを入れてください。 

j - PR 〇シンボルを表示させます。 

mode ] 

NEW 1 ENTER | 

1 0 I NPUTR 「 enter ] 

2 0 L E T S = 7? * R 氺 R [_ENTERJ 
30 PR I NTS | enter ! 

4 0 E N D I enter ] 


プログラムを入れていただければ、おわかりと思いますが、各ラインを入れ 、 j ENTER 1 と 
押しますと、ラインナンバーの後に自動的に：（コロン）が入り、 INPUT や LET などの 
命令の後が自動的に1桁あけられます。 

10 ： INPUT R 

| ^-自動的に1桁あきます。 

1 -自動的に：が入ります。 

このことにより、計算機が、最初の数字をラインナンバー、アルファベットを1つの命令 
(I NPUT という命令）として受け取り(理解し）、覚えたことを示します。 

◎ プログラムの編集 

プ□グラムを作成する場合、一度で正しくは、なかなか書けないものです。キー操作のミスや 
勘違いでまちがえることもあります。このような場合の処理方法について次に説明します。 

〇表示されているライン内の訂正や追加、削除は 13 ページのマニュアル計算での説明と同じよ 
ラに 厂^ 1 または 丨 ► | キーで力ーソルを移動させ、 [SHIFT) [] ~~ j や丨 SHIFT I I 丨を使ってお 


こないます。 
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(例） 20 LET S = tt * R*R を 

20 INPUT S=7T*R*R | ENTER J と押した場合の訂正 


I shift] I 


SHIFT 


または 1" を操作 2 0 INPUT S=tt 氺 R*R 

k ここを点滅させます。 

^] を操作 20 S=^r 氺 R*R 

k ここが点滅します。 

を操作 20 OCC S =^* R*R 

1 -必要な桁数分をあけます。 
20 ： LET S =? r*R 氺 R 


INS 


L E T I ENTER 


〇ラインの追加は次のようにおこないます。 

(例）プログラム1を計算機に入れるとき、次のように LET S =； r 氺 R 氺 R をぬかしたとき。 
10 INPUT R 

—この間に LET S = tt * R 氺 R を追加したい0 

20 PRINT S 
30 END 

10ラインと20ラインの間に追加する場合は、この間のラインナンパー （11 〜19のいずれが）を 
使ってプ□グラムを書きます。 


たとえば 15 LET S = ^r*R*R I enter] とします 0 そうすればプ□グラムは次のよう 
に正しくなります。 

10 INPUT R 
15 LET S = tt 氺 R*R 
20 PRINT S 
30 END 

注）プ□グラムは若いラインナンバーから書く必要はなく、計算機が自動的に若いラインナンパ 

一から順に並べがえてくれます。 

注）ラインナンバーだけを変えたいときは 
バーを変更します。 


キーでラインナンパーを点滅させて、そのナン 


(例） 30 


END 
を操作 


のラインナンバーを40に変えるとき 
END 

-点滅させます。 


3 0 

t 


4 

30 


ENTER 


ENTER 


40 ： END 

> 


40 ラインが書き込まれます。 
30ラインを削除します。 


〇あるラインをすべて削除するときはラインナンパ — I enter ] と押します。 

=参考= 

NEW 式 

式の値一1のアドレスまでのプログラム.データエリアを機械語エリアとして、それ以降のアド 
レスのプ□グラム.データエリアおよびすベての変数などをクリアします。 
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〇プ□グラムの内容の確認は次の方法でおこなってください。 

① rn キ- 

このキーを1回押すごとに現在表示しているラインの次のラインを表示します。また、 
このキーを押し続けますと、順次、次のラインを表示します。 

② 會 1キー 

このキーを1回押すごとに現在表示しているラインの前のラインを表示します。また、 
このキーを押し続けますと、順次前のラインを表示します。 

③ L I ST 命令（リスト） 

PRO モードで L I ST [ enter ] と押せば、もっとも若いラインを表示します。 


LIST 1 enter ] 

ラインナンパー 

と押せば、指示されたラインを表示します。（もし、指示されたナンバーのラインがない場合 
は、それよりも大きく、かつ一番近いラインが表示されます。） 

• LIST 命令は PR 〇モードでのみ有効です0 
注）表示部には最大26桁表示することができますが、1ラインに長いプ□グラムを書きますと、 
その一部は表示できなくなります。このよラな隠れた部分を見るときは r ^ i キーを押し続 
けてください。そうすればカーソルが右端まで行き、そののち表示が左に送られて隠れてい 
る部分が出てきます。 

3-3) プログラムの実行 （ RUN ) 

〇プ□グラムの実行は RUN モードでおこないますので、 [ mode ] キーを押して表示部に RUN シ 
ンポルを表示させてください。 

〇続いて次の操作により実行を開始します。 

RUN [ enter 1 (最も若いラインナンパーより実行） 

RUN __ Renter I (指定したラインナンバーより実行） 

ラインナンパー 

(例）プログラム1 (21 ページ）を実行しましょう。まずプログラムを計算機に入れてから 
次の計算をしてください。 

① 半径が5 cm の場合 

② 半径が 10 cm の場合 

[ modeI 

① RUN | ENTER ] 

5 

[ENTER 1 

I ENTER ] 


|-R U N シンボルを 

表示させます。 

> RUN 

? 

5 一 

78. 53981634 
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② RUN [ENTER] ? 

10 1 0_ 

enter 1 3 1 4. 1592654 

ENTER | > 

〇上例のように丨 NPUT では？を表示して実行をいったん停止しますので、データを入力して 
I enter] キーで実行を再開させます。 

〇丨 NPUT 命令によりプログラム実行が停止しているとき、データを入力せずに1 ENTER I 
キーを押した場合は、その I NPUT 命令が書かれているラインの丨 NPUT 命令以降の命令 
を無視（スキップ）し、次のラインへ実行が移ります。 

〇丨 NPUT 命令において、文字変数に文字を入れるときは“ ”で囲む必要はありません。ま 
た、文字変数の内容を消去するときは、丨 NPUT 命令によりデータの入力が求められている 
ときに、”だけを入力して fENTERl キーを押してください。（このとき表示部上側のシンボル 
以外は、なにも表示されません。） 

(注） RUN 命令でプログラムを実行したとき、それまで確保されていた2文字の変数は消さ 
れます。 (41 ページを参照） 

=エラー表示と処理方法= 

プログラムを実行しているときにエラーが発生しますと、 

ERROR 39 IN 30 

のよラに、エラー番号と、エラーが発生したラインナンパーを表示します。 

このときは、次のよ〇にしてエラー処理をおこなってください。 

① [cl] キーでエラー を解除してください。 

^ エラーが 表示されているとき、あるいはで エラーを 解除したとき 、 nn キーを ^ 
L 押せば、押している間だけ エラーが 発生したプ□グラムラインを表示します。 J 

② \ rnEj キーを押して PRO モードにしてください。 

③ L ± J キーあるいは QjiJ キーを押してください。エラーが発生したプログラムラインが表 
示され、エラーが発生した位置が力ーソルで示されています。 

③エラーが発生した原因を探して、13ページおよび、24ページに記載の方法で訂正などをおこ 
なってください。 

癱エラーの内容については167〜169ページを参照してください。 

3-4) いろいろな入力形 （I NPUT) 

3 — 3項でプ□グラムの実行をおこないましたが、入力.出力が味気ない感じがしたでしょう。 
この項と次の項では入力や出力に変化を持たせる入力形 • 出力形の基本を説明します。 

〔例題〕 

半径入力時に HANKEI , R = と表示させるような円の面積を求めるプログラムを作 
成してください。 
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〔解答例〕 

10 1 NPUT "HANKE し R=" ， R 

2 0 S =冗本 R 氺 R ^-本書ではスぺースを意味しています。計算機し 

Q 0 D R | N T S 入れるときは I SPACE |キーを操作してくたさい。 

40 END 

〇計算機に書き込んで実際に実行し、表示を確認してください。また、10ラインを次のように変 
えて実行してみてください。 

10 I NPUT "HANKE し R=";R 

T —この部分を，（コンマ）から；（セミコロン）に変えます。 


〔説明〕 

◎ I NPUT 時にメッセージを表示させる方法です。 
①丨 NPUT "文字"，変数 


(例） 

INPUT 

n A=" ,A 


INPUT 

,, A = " 

1 , A, 

② 1 NPUT 11 文字 

" :変数 

(例） 

INPUT 

"A = __ 

； A 


INPUT 

" a = h 

; A, 


①の形では I NPUT 状態で数値を入力すればメッセージが消えますが、②の形ではメッセ 
—ジは消えずに、入力したデータがメッセージに続いて表示されます。 

(注）丨 NPUT 命令実行時、データの入力誤りなどでエラーになった場合は 

rein キーでエラーを解除すれば、データ入力待ちの状態にもどりますので、そのま 
まデータの入力などをおこない、計算を続けることができます。 

(注）51ページで説明します GCURSOR 命令で151以上が指定されているとき、続いて 
I NPUT 命令がある場合は、入力された内容が表示できませんのでご注意ください。 


3-5) いろいろな出力形 

〔例題〕 

① 3—4 項での例題において、円の面積を表示するとき、左半分に半径、右半分に面積を 
表示させるプ□グラムにしてください。 

② また、円の面積を表示するときに S 二と表示させ、それに続いて面積を表示させるプ 
□グラムにしてください。 


〔解答例〕 

① 10 I NPUT "HANKE し R = "，R 

20 ホ R ホ R 

30 PRINT R,S 
4 0 END 
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® 10 INPUT n HANKE し R='R 
2 0 S = 

30 PRINT " S=__;S 
40 END 


〇プ□グラムを実際に実行してみてください。また、30ラインを次のよラに変えて実行し、その 
違いをみてください。 


① 30 

② 30 


PRINT R ; S _ 
PRINT "S = ",S 


，(コンマ）を；（セミコロン）に変えます。 
;を，に変えます。 


〔説明〕 

◎ PR I NT は基本的に次の使いかたができます。 

① PR I NT 式 

この形では式の値を表示部の右端を使って16桁以内で表示します。 
注）式とは、数値や数値変数およびこれらを含んだ式をさします。 

(例） 3, A , 3 氺 4, 3 氺 A + 5 など 


(例 ） PRINT S S の内容を右端16桁以内に表示 

② PR I NT 文字変数 
PR I NT “文字” 

この形では文字あるいは文字変数の内容を表示部の左端から表示します。 

(例 ） PRINT AS A $ の内容を左端より表示 

PRINT "MENSEK I ^ S= M 文字を左端より表示 



式 


式 

③ PR 1 NT ■ 

“文字” 

9 

“文字” 


文字変数 


文字変数 


26桁の表示部を左右13桁に分けて、，の左右の内容を表示させます。このときも、13桁の 
範囲内で数値は右ソメ、文字は左ヴメにします。なお、表示内容が13桁を超える場合は、 
頭から13柘のみを表示します。 


(例 ） PRINT A , S A の値を左13桁内に、 S の値を右13桁内に右ジメで表示。 

PRINT "S = ",S S = を左13桁内に左ツメで、 S の値を右13桁内に右ソ 

メで表示。 


④ PR 丨 NT 

式 

“文字，， 

t < 

数値変数 

“文字，， 

^ 9 9 9 9 9 i 

数値変数 

“文字，， 


文字変数 


文字変数 


文字変数 


この形では文字や数値を表示部の左端よりツメて26桁の範囲内で表示します。 

(例 ） PRINT " S=";S 左端に S = を表示し、続いて S の内容を表示します。 
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プログラム(その 2) 



プ□グラム（その 1) では、プ□グラムの一番基本となる入力、計算、出力の3点について説明しま 
したが、ここではそれに加えてジャンプや判断、くり返し計算などを説明します。プ□グラムの 
大部分はこれらジャンプ、判断、くり返しなどでなっています。いわばプ□グラムの本当の基本 
となるものです。十分理解するようにしてください。 


4 一 1 ) ジャンプと判断 （ GOTO ， IF … THEN) 

(1) ジャンプ 
〔例題〕 

劇場に入場する人数を入力して、その料金を求めるプ□グラムを作ってください。 

ただし、料金は1人1,400円として、表示は左側に人数、右側に料金を表示させてください。 


NINZUU 8 11200 EN 


〔解答例〕 （プ□グラム 2) 


10 : INPUT " NINZUU 二 
M ; A 

20:B=1400 木 A 
30：PRINT "NJNZUUw 

ii \ • ii ii • n • m 

^ 9 H f f 〇 f 

wEN" 

402GOTO10 


(注）このプログラムは 10 ラインから 40 ラインまでをくり返し 
実行するようになっていますので、プログラムの実行が 
終了しません。このようなプログラムにおいて実行を終 
了させるときは[〇0 fcTl と押してください。 


〔説明〕 

解答例のプログラムは、40ラインを除けばこれまで説明しましたプログラムと同じ形です。 
ここでは40ラインに書がれています GOT 〇命令について説明します。 


◎ G 0 T 0 命令（ゴートゥー） 

プログラムの実行は若いラインナンパーから順次実行されますが、この GOT 〇命令を実行 
すると、 GOT 〇に続いて書かれているラインへジャンプして、ジャンプしたラインから実 
行します。 


(例 ） GOTO 40 
GOTO 5*8 
GOTO A 
GOTO " A " 


ラインナンバー 40 へジャンプ 
ラインナンバー40へジャンプ 

A の内容のラインへジャンプ （A =40ならば40ラインへジャンプ） 
" A " ラベルのついているラインへジャンプ（次ページ参照） 
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ペル 

( 例 )10 ： "A":INPUT "NiN 
ZUU 二 ••； A 
20：B=1400*A 
30：PRINT "N1NZULL 

ii • /\ t n u • n « n 

u j H j w w-rwj ， D ， 

_ EN " 

40：GOTO "A" 


40 ラインから 10 ラインへジャンプ 

このようなジャンプをラベルジャンプといいます。 


ラベル：ジャンプ先にミけた名前のことで、 GOT 〇命令などでラベルジャンプが指定されて 
いますと、実行の際、そのラベルを探してそのラインにジャンプします。ラペルジャ 
ンプの場合、プログラムの訂正などでラインナンパーをつけかえても、プログラムは 
変更する必要がないので便利です。なお、同じラベルが2個以上書かれているときは、 
ラインナンパーの小さいほうへジャンプします。 


(2) 判断 

〔例題〕 

(1) 項の例題において' 人数が10人未満のときは1人あたりの料金を1,400円に、10人以上のと 

きは団体料金として1人あたりの料金を1,200円にして料金を求めるプログラムを作ってく 
ださい。 


〔解答例1〕 


10 : INPUT " NINZUU = 

"J A 

20： IF A >=10 THEN 4 —人数が 10 人以上かどうか判断 

0 (1 0人以上のときは40ラインへジヤンプ) 

30:日=1400木 A:GOTO 
50 

40: B =1200 木 A 
50 :PRINT " NIN 2 UU W 

m . /s • ii ii • ， n 

- 9 H > WWW J D ) 

^ EN " 

60： GOTO 10 

〔解答例 2 〕 

10 ：INPUT " NINZUU : 
n ； A 

20 ：IF A >=10 LET B 二 • 

1200木 A:GOTO 40 
30: B :1400 木 A 
40 ：PRINT ,, NINZUU W 

ii « a » ii n ■. n . n 

^ J w w _ ? D j 

^ EN " 

50: GOTO 10 


◎ I F 命令（イフ） 

I F 命令はいろいろな判断をおこなう命令です。たとえば 
IF A >=10 

の例では、 A の値が10以上 （ 丨 F 文が成立)ならば丨 F 文の後に続く内容を実行し、10未満、 
(I F 文が不成立）ならば次のラインを実行します。 

I F 文に続く 、 A > =10などの式を条件式といいます。条件式は通常次のよラな形で書きます。 
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IF 〇〇 =xx 
IF 〇〇 >xx 
IF 〇〇 >=xx 
IF 〇〇 <xx 
IF 〇〇 <=xx 
IF 〇〇 <>xx 


等しいかどうが判断（〇〇は xx に等しいか？） 

大きいかどうが判断（〇〇は xx より大きいか？） 

以上かどうか判断（〇〇は xx 以上か？） 

小さいかどうが判断（〇〇は xx より小さいが？） 

以下がどうか判断（〇〇は xx 以下か？） 

等しくないかどラか判断（〇〇と xx は等しくないか？） 


(注）〇〇および XX は式、変数を表わします。 （5 氺4、 A 、 8など） 


I F 文の後は通常 THEN 60 のように使い、指定したライン （60 ライン)へのジャンプを指示しま 
す。 （ THEN : ゼン）なお、解答例2のように I F 文の後にステートメントを書いたほうがわか 
りやすい場合があります。 （ 丨 F 文の後に続いて、代入文を書く場合は必ず LET が必要です。） 


条件式を通常の式にすることも可能です。たとえば 


IF A > 巳+4 THEN 60 

とした場合、 A の値が巳十4の式の値よりも大きいならば60ラインを実行し、 A の値が B 十4の 
式の値よりも大きくないならば、次のラインを実行します。 


=参考= 

論理演算子（ =、>、<、〉=、<=、 <>) を用いて構成された式（論理式）は、それぞれ次 
の値をとります。 


X , ?/は数値を示します0 


※ 

ズ=2/のとき：1 

ズ 〆 ?/のとき：0 

> = 

エ22/のとき：1 

エく2 / のとき：0 

> 

x >2 / のとき：1 

のとき：0 

< = 

エ$2 / のとき：1 
x >2 / のとき：0 

< 

エ <2 / のとき：1 

エ22 / のとき：0 

<> 

X〆 2/のとき：1(く >は 一と) 
x = 2 / のとき：0 ^同意味 ) 


※二を用いる論理式を例えば A = 数値、 B = 式のような形にしますと、計算機は論理式と 
判断せず、変数への入力（代入文）と判断しますので、このような場合は数値= A 、式= 
巳のよラな形にしてください。ただし、 IF 文における条件式の場合はこの限りではあ 
りません。 
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= ご注意 = 

本機は仮数部が最大10桁までの計算をおこなラことができますが、内部では計算の精度を上げる 
ために仮数部12桁まで計算をおこない、11桁目を四捨五入処理したうえで計算結果として表示し 
ます。例えぱ5/9および5/9氺9の計算は内部で次のように計算されます。 

5 / 9 — 5.55555555555 E - 01 

桁目を四捨五入 

表示— 5.555555556 E - 01 

5/9*9 - 4.99999999999 E 00 

M 1 桁目を四捨五入 

表— 5 

このよラに内部では、あくまで仮数部12桁の数値を用いて計算がおこなわれています。 

したがって、計算を連続しておこなった場合と、区切って計算した場合とでは、その結果に差が 
生じることがあります。 

(例1 ) 32-9 = 


〈連続した計算〉 


5 | SHIFT 丨丨 A | 2 | - 

19 | ENTER | 

〈区切った計算〉 



3 | SHIFT | | A | 2 

ENTER 

円 9 

ENTER 


また、 IF 文においても、条件式が連続的な計算では、この差のためにプ□グラムが目的通りに 
働らかない場合も生じますのでご注意ください。 

(例 2) 10 INPUT A 

20 IF AA 2 >=9 THEN 50 

A が 3 のとき、 3 八 2 が計算機内部では 8.9999999999 IE 00 となるため IF 文が成立 
しません。 

このようなときは、次のように変数を用いて〈区切った計算〉になるようにプ□グラムしてください。 

10 INPUT A 

15 B = A/S2 I A 八 2 の結果を変数に代入し、その変数を 

20 IF B >= 9 THEN 50 ) 用いて条件式を構成します。 


^べき乗計算は、 log x と 10$ 計算を用いて計算されるため、 
計算機内との差が出やすくなります。 

V A^B — 10 B | ogA により計算 ) 
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= プログラムの考えかた = 

問題を見ていきなりプ□グラムを作ることは容易なことではありません。手順として計算順序の 
概略を図式化し、解析するのが普通であり、これを流れ図とかフローチャートといいます。フロー 
チャートができあがればプログラムはぼぼできたといってもよいぼどです。プログラム上達のた 
めには、まずフローチャートに慣れるのが早道ではないでしょラが。 

フロー チャートの次に各データをどの変数に割当てるか決めます。そして次にフローチャートの 
各部分を BAS 丨 C 命令におきかえていき、プログラムを作成します。 



10 


20 


30 


40 


50 


INPUT A 


IF A >=10 LET 
巳 =A 本 120 0: GOT 〇 40 


B = A 氺 1400 


PRINT A , 巳 


END 


解答例ではいろいろな文字表示など、使いやすく、見やすくするためにつけていますが、これら 
は _ 種のアクセサリーと考えてもよしヽでしょう。まず上のようなフローチャートを作り、上のよ 
うなプログラムを作ることが第一です。慣れるにしたがって、いろいろなアクセサリーに工夫を 
こらせばよいでしよう。 
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〔例題〕 

金額と日数を入力して利息を求めるプログラムを作ってください。 

ただし、日数が30日以下は日歩2銭、30日を越える分については日歩4銭とします。 


〔解答例〕 

♦解析 

日数が30日以下のとき 
利息=金額 x 日数 
日数が30日を越えたとき 

利息=金額 x |30日父^^十（日数一3(])\^^| 
參フローチヤー トとプログラム 



金額 …… A 
日数……巳 
利息 …… C 

10 INPUT A，B 


20 IF B<=30 LET 

C = A 氺 B 氺〇 .0002 : GOT 040 

30 C = A 氺 （30 木 0.0002 十 
(B — 30) 氺 0.000 4) 


40 PRINT “R 丨 SOKU^/’；C 


50 END 
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4-2) くり返し計算 （ FOR … TO … STEP , NEXT ) 


〔例題〕 

sinO ° から sin 90° まで5度きざみで計算し、その結果を表示させるプログラムを作ってく 
ださい。 


〔解答例〕 


10 ： FOR A -0 TO 90 
STEP 5 
20: B 二 SIN A 
30 ：PRINT " SIN "; A ; 

H H • p 

40 ：NEXT A 


FOR —NEXT ループ 


50 ：END 


(RUN | ENTER ] で 実行を開始したあとは、1 ENTER ] キーでつぎつぎに 
実行させます。） 

〔説明〕 


◎ FOR …… NEXT 文（フォー、ネクスト） 

FOR NEXT 文の一般形は次のようになります。 


FOR 数値変数=初期値 TO 最終値 STEP きざみ 
NEXT 数値変数 

数値変数が初期値がら始まって、指定されたきざみずつ増加していき、最終値以上になるま 
で FOR と NEXT の間の計算をくり返し実行します。（このくリ返し部分を FOR — NEX 
T ループと呼びます。） 

〇 FOR と NEXT は必ず対にして使い、 F 〇 R の後の数値変数と NEXT の後の数値変数は 
同一の変数でなけれは'なりません。 


〇 きざみが1のときは STEP 1は省略できます0 

〇 初期値、最終値、きざみを負の値にすることもできます。 

(例）10 FOR A =0 TO 一90 STEP -5 

◎ FOR — N EXT ループの注意事項 

FOR — NEXT ループを使う場合に注意すべきことがいくつかありま t ので次に説明しま 
す0 


①最終値ときざみ（ステップ数)は次の範囲内でなければなりません。 
一32768〜32767 (ただし、きざみキ0 ) 

きざみの値に小数部が含まれる場合、小数部は無視されます。 
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40. FOR D=1 TO12 — 

90 > NEXT C — 

110 NEXT D ― 


FOR — N EXT ループは 
重ねて使うことができます。 

( 段数については 41 ページを参照 ) 


ループ ①が ループ ②の中に完全に入っていますので、 
この使い方は正しい。 


ループ ①と ループ ②が交差していますので 
この使い方は誤り （ERROR 2) 


100 

FOR 

C=1 

TO 

12 

120 

FOR 

D=1 

TO 

10 


150 NEXT D 

190 NEXT C 

210 NEXT 巳 

300 NEXT A 


100 NEXT A 

( 例 2) 

10 FOR C=1 TO10 


30 FOR 巳 =0 TO 5 一一 

70 NEXT B — 


なお 、 FOR — NEXT ループは 3 段、 4 段……と重ねて使う（深みをもたせる）ことができ 
ますが、いずれも、中に入るループは外のループ内に完全に入つていなければなりません。 


( 例） 


10. 

FOR 

A=1 

TO 

5 

40' 

FOR 

巳 =0 

TO 

6 


② FOR — NEXT ループの中に、別の FOR — NEXT ループを入れることができます。た 
だし、中に入る FOR — NEXT ループは外の FOR — NEXT ループ内に完全に入つてし、 
なければなりません。 

( 例 1 ) 

10 FOR A=1 TO 5 - 


ループ！ 
ループ(1: 


ル—プ④ 
ル—プ③ 
ル—プ② 
ル—プ① 


ル—プ② 
ル—プ① 
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③ FOR — NEXT ループ内から外に飛び出すことはできますが、外から FOR — NEXT 
ループ内に飛び込むことはできません。 


(例1 ) 





(例 2) 

40 GOTO 80 

60 FOR H = 1 TO 10 
80* A = C 本 C 十 10 — 

100 NEXT H 


飛 

び 

込 

み 


ループ内から飛び出すことはできます。 


ループの 外から ループ 内に飛び込む 
ことはできません 。 （ERROR 2) 


4-3) サブルーチン （ GOSUB, RETURN) 


〔例題〕 



図のような2円があるとき、 2円の半径を入力して斜線部の 
面積を求めるプ□グラムを作ってください。 


〔解答例〕 


10 ： INPUT " A 二"， • A , 
B :" ;B 

20： R = A：GOSUB 70 
30： C = S ： R = B：GOSUB 
70 

40： D=S 

50： PR 1 NT C-D 
60 ：END 
70: S=Jl 氺 R*R 
80 :RETURN 


メインルーチン 


サブルーチン 


〈使用メモリー〉 

A 大円の半径 
巳小円の半径 
C 大円の面積 
D 小円の面積 
サブルーチン 

R 円の半径 
S 円の面積 
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〔説明〕 

•〇何度も同じような処理をおこなうときに、その処理をサブルーチン化すると便利になります。 
この例題はほんの一例ですが' 共通処理部をたびたび使ったり、共通処理部が長い場合には全 
体のプログラムを短縮でき、またプ□グラムが見やすく、それだけ誤りも少なくなります。 


上の左図のよラに共通部 （ B ) があるとき' その部分をサブルーチンにすると右のようになります。 
サブルーチンへのジャンプはサブルーチンのおかれているラインナンバー（またはラベル）を GO 
SUB の後に続いて書いて指示します。またサブルーチンは RE T URN 命令でメインルーチン 
( GOSU 巳のあった元のプ□グラムをサブルーチンに対しメインルーチンと呼びます。）の GO 
SUB のあった次の命令を引続き実行します。 


♦サブルーチンの中にサブルーチンを入れる t _ ■•ともできます0 


サブルーチン サブルーチン 

(1 段目） （2 段目） 



• GOSUB 命令の一般形は次のようになります。 
GOSUB 式 

あるいは 

GO SUB “文字” 

GOSUB 命令の指定の形は GOT 〇命令と同様です。 


A 


サプルーチン 


<-D メイン 

HA 1チ 、〆 
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4-4) 定義付けプログラム 

複数のプログラムが書き込まれているときに、2番目以降のプ□グラムを実行するときや、プロ 
グラムの途中から実行するときには、通常次の方法で スター トさせます。 

① RUN ラインナンパー [ enter - 

② GOTO ラインナンパー Ijenter J 


この方法により、指定したラインからプ□グラムの実行が開始されます。この方法では操作に手 
間がかかり、また、ラインナンパーを常に知っていなければならず、ながながわずらわしいもの 
です。このようなとき、プ□グラムラインの始めに" A " や" B " のようにラベルを書いておく 
ことにより' [ def ] [ V ] や^ j と押すだけでプ□グラムの実行を開始させる方法があり 

ます。 


〔例題〕 


次の3つの計算をおこなうプログラムを作ってください。このとき、①のプ□グラムは [T 
キーに、②のプ□グラムは丨 s 丨キーに、③のプ□グラムは厂^|キーにそれぞれ定義付け 


をおこなって、 [ defI I a 」 、 [ def ] I s I 
グラムを実行できるようにしてください。 

① C=J a 2 +b 2 

② V 二如ド 

③ c —J~ a 2 + b 2 —2a b cos 6 


、 | DEF | 1 D 1 と押すことで、それぞれのプロ 

ピタゴラスの定理 
球の体積 
余弦定理 


〔解答例〕 

_ラペル A 

10: "A":INPUT "A 二 " 

;A ， n B^ M ；B 

20: 〇 “ 咖 + 日木 B) 

30:PRINT M C= M ；C 
40：END 

^ ラペル s 

50 ： ,! S n ： INPUT HR 二 ,, 

60:U こ 4/3 抓木 R^3 

70:PRINT "U 二 "； U 
80：END 

r ラペル D 

30: M D M ：INPUT "A:" 
;A ， "B 二 " ； B ， "Z 二 " 
；Z 

1002C=T(A 木 A+B 木 B — 2 木 
A 木 B 木 COS Z) 
110：PRINT "0";C 
120： END 


① 


② 


③ 
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〔説明〕 

◎ ラベル 

ラベルは飛び越しの行先につけた名前（名札)のことです。前例のように LAJ ' LA_ 、 
r~D~] などのキーに対応する文字.記号を“ ”で囲ってラインナンバーのすぐ後に書き込 

んでおけば、 [def| [_a J 、 I def I I sj 、••…と押したときに、そのキーに対応するラベル 
を探して、そのラベルの書かれているラインからプログラムが実行されます。 

◎ 定義付けキー 

定義付けのできるキーは次の18キーです。 


A 

、 

s 

、 D 

F 


G 

H 

J 、 1 K | 、 1 L 、 

Ld 、 1 

1 X] 丨 c 

1、 v J 

(B | 

LjlJ 、 

M | および I = 

| SPACE ] 


注）定義付けキーによりプログラムの実行開始を指定したとき、そのラベルをつけた（定義付け 
された）プ□グラムがない場合は エラー （E RROR 11) になります。 

=よく使う命宅の簡単な入れかた = 

これまで、丨 NPUT や PR 丨 NT などの命令はキーを1つずつ押して、すべての文字を入れて 
いましたが、次のよラなことを知っていれば、操作を簡略することができます。 

①アルファべットのキーのうち、次のキーにはそれぞれ次の命令が割り当てられています。 


| Q 

| W | 

E | 

R 

| T | Y | | U 

( ' 


1 0 1 

P 1 

1 

INPUT 

1 

PRINT 

1 

USING 

1 

GOTO 

1 1 1 
GOSUB RETURN CSAVE 

※ 

1 

C し OAD 

※ 

1 

MERGE 

※ 

1 

LIST 


これらの キーを | DEF | キーに続いて押せば、割り当てられている命令が入力されます。 


※ CSAVE 、 CLOAD 、 MERGE の各命令はカセットテープレコーダ—用の命令であり 
別売のカラーグラフィックプリンタ（カセットインターフェイス内蔵)を取りつけたときしの 
み使用することができます。このため、カラーグラフィックプリンタを取りつけていないと 
きは、これらの命令は入力できず、替りに〜シンポルが入力されます。 

②各命令には省略した形（省略形)で入力できるものがあります。たとえば、 PR 丨 NT は P . 
6〇311巳は6〇3.と入力すれば計算機はそれぞれの命令として理解することができます。 
これらの省略形は171ページの関数.命令一覧に記載していますので参照してください。 
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= スタックエリアについて = 

(忙しい人は、この項は飛ばして、次へ進んでください。） 

本機はプ□グラムを実行する際、 F 〇 R — NEXT や G 〇 SUB — RETURN 命令を一時記憶 
しておくための、あるいは計算の優先順位やカッコにより保留される、計算命令やデータを一時記 
憶しておくためのスタックエリアを持っています。 

プログラム実行中あるいは計算実行中に、すぐに実行してしまラことのできない命令や計算をこ 
のスタックエリアに一時記憶させておいて、実行できるようになったときに呼び出して実行しま 
す。このスタックエリアの容量は196パイトあります。 

次に FOR — NEXT や GOSUB — RETURN などのスタックエリアでの使用バイト数を表 

/」、レポ9 〇 


3 p 令テータ 

使用パイト数 

FOR-NEXT 

12 

GOSUB-RETURN 

6 

データ 

8 

計算命令(十一氺/など） 

2 


FOR — NEXT や GOSU 巳一 RETURN を柯段も深みを持たせた場合や何重にもカツコを 
使用した計算をおこなった場合は使用バイト数が196バイトを越えてエラーになることがあります 
(ERROR 14、 15) 


=プ□クラムの実行開始方法によるスタート状態の違いについて= 

(忙しい人はこの項を飛ばして、次へ進んでください。） 

プ□グラムの実行開始方法には、 RUN 命令によるもの、 GOT 〇命令によるもの、 [def 
a ] 、などの定義付けキーによるものがありますが、これらの開始方法により、変数のクリア 


や状態の解除などに違いがありますので次に示します。 


RUN 

GOTO 

定義付けキー 

〈実行方法〉 

〈実行方法〉 

〈実行方法〉 

RUN | ENTER | 

GOTO | ENTER | 

|def に続く a , s ， d , f , 

RU N 式 | ENTER I 

GO TO 式 | ENTER | 

G . H , …… 

〇表示をクリア 

〇表示をクリア 

〇 FOR —N EXT 、 

〇カーソルクリア 

〇ウェイト指定解除 

〇表示フォーマット指定解除 

〇配列変数 

および2文字変数クリア 

OFOR-N EXT , 

G 〇 S UB スタックのクリア 

〇〇 N ERROR 解除 

〇 READ 文に対する DATA 
の初期化 

〇 FOR — N EXT 、 

GOS UB スタックのクリア 

GOS UB スタックのクリア 
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変数については 2—3) でふれましたが、ここでは変数の構成などについて、さらにくわしく説 
明します。 


5-1) 変数の構成 

数値固定変数 
数値変数 • 数値単純変数 
数値配列変数 

変数 J 

I 文字固定変数 
文字変数文字単純変数 
I 文字配列変数 

数値配列変数、文字配列変数については、のちほど5 — 2) で説明します。 


(A 〜 Z ) 

( AA 、 CF 、 B 2 など) 

( A $ 〜 Z $) 

( AA $、 B 2$ など） 


◎ 数値変数 

数値変数は仮数部10桁、指数部一99〜99で表わすことのできる数値を扱います。 

〇数値固定変数 
A 〜 Z の変数 

〇数値単純変数 

AA 、 AB 、 F 2、 H 3 など、2文字の変数 

変数の名前には、英大文字と英大文字、あるいは英大文字と数字の組み合わせ （1 文字目が 
必ず英大文字）を用いることができます。 （3 文字以上の名前をつけた場合は前 2 文字が有効 
となります。） 

◎ 文字変数 

次の文字変数は最大16字までの文字 • 記号を扱います。 

〇文字固定変数 

A $〜 Z $ の変数 

〇文字単純変数 

AA $、 AB $, F 2$、 H 3$ など、変数名 （ 2 文字)の後に $ 記号をつけた変数 

5-2) 配列変数 （ D 丨 M ) 

ある同数のデータをたくさん扱ラ場合がありますが、このようなときに配列変数を用いますと大 
変便利です。 

〔例題〕 

I NPUT 文を使用して、任意の数値を10個読み込ませ、1番大きな数値を探し出すプ□グ 
ラムを作ってください。 


42 





10：Din A(9) 

20 :FOR B =0 TO 3 
30 ：INPUT " DATA 二"； 
A ( B ) 

40 ：NEXT B 
50: n 二 A (0) 

60 :FOR B =1 T 0 9 
70: IF M >- A ( B)THEN 
90 

80： n = A ( B ) 

90 ：NEXT B 
100 ：PRINT "SAIDAL 

WAu"JM 
110 ：END 


〔説明〕 

◎ 配列変数を使うときは、事前にその変数として使ラ場所をメモリーの中に確保する必要があ 
ります。配列変数の場所を確保するためには D 丨 M (ディメンジョン)命令を使って、その変 
数名と大きさを定義します。たとえば D 丨 M A (9) は配列変数 A () のために A (0) から 
A ( 9) までの10個の変数がメモリー内に確保されることを意味します。（下図参照） 


A (0) 

A (1) 

A (2) 

A (3) 

A (4) 

A (5) 







A (6) 

A ⑺ 

A (8) 

A (9) 






















FOR — NEXT ループ 
データの 読み込み 


FOR — N EXT ループ 
データの 比較 


◎ A (0)、 A (1) …のように書かれている変数の、カッコの中の数字を添字といいます。 

本機では配列変数に添字が1個のものと2個のものを使用することができ、それぞれを一次 
元配列、二次元配列といいます。 

一次元配列 

DIM A (5) A (0)、 A (1) …… A (5) の6個の変数を確保 

二次元配列 

DIM A (3, 4) A (0, 0)、 A (0, 1)、 A (0, 2) …… A (3, 4) の 20 個の変 

数を確保（下図参照） 


A (®，0) 

A (©,1) 

A (0,2) 

A (©,3) 

A (の， 4) 






A (1,( Z )) 

A ( 1,1 ) 

A (1,2) 

A (1,3) 

A (1，4) 






A (2,©) 

A (2,1) 

A (2,2) 

A (2,3) 

A (2,4) 






A (3,0) 

A (3,1) 

A (3,2) 

A (3,3) 

A (3,4) 
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◎ 文字配列 

配列変数にも文字変数があり' 固定変数や単純変数と同様に$記号をつけて指定します。 

(例 ） DIM AS (9) AS (0 )x AS (1 ) …… A $ (9) の 10 個の変数を確保 

DIM AS (5, 4) A $(0, 0)、 A $(0,1) …… ASC 5, 4) の 30 個の 

変数を確保。 

◎ 文字配列の拡張 

文字固定変数や文字単純変数は、1個の変数に最大16文字まで記憶できる固定長の変数でし 
たが、配列変数では最大80文字以内で、任意に変数の長さを指定することができます。 

(例 ） DIM A $(9)氺30 AS (0 )s ASCI ) .…八$(9)の変数にはそれ 

ぞれ最大30文字まで格納することができます。 
DIM A $(5, 4) 氺6 A $(0, 0)、 A $(0,1) …… A $(5, 4) 

の変数にはそれぞれ最大6文字まで格納するこ 
とができます。 

上例のように、 D 丨 M 文に * 式をつけて変数の長さを指定します。指定できる文字数は1〜 
80文字で、指定しない （* 式がない）ときは自動的に16文字に設定されます。 

◎ 配列変数はハ（巳）、巳$(0、八1(0,0)のように、添字を変数や式で指定することもできます。 

◎ 添字は理論的には0〜255までの数値を用いることができます。 

ただし、変数の長さ、プ□グラムの大きさなどにより、添字で指定した数だけ、変数が確保 
できない場合があります。 

◎ 配列変数をたくさん定義する場合は次のよラな形で一度に定義できます。 

DIM A (20), B (5, 7)， C $(1 0, 3)*6 

注）同ープ□グラム内で、同じ変数名の配列を再定義することはできません。 

DIM A (20) と DIM A (3，4) は同じ A () という変数名になります。 

=#考= 

固定変数 A 〜 Z 、 A $〜Z $も添字つきの変数として指定することができます。 

@(1 ) 〜@(26) . 数値変数 A 〜 Z を添字つきの変数として指定 

@$(1)〜@$ (26) ……文字変数 A $ 〜Z $を添字つきの変数として指定 


5-3) メモリーの構成と変数 

変数については2— 3) で少しふれましたが、ここでは本機の持つメモリーの構成と、変数につ 
いてさらにくわしく説明します。 

◎ メモリーの構成 
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〈プログラム • データ エリア〉 


01 プログラム 

02 I 

03 ▼ 


(容量5946パイト） 


: T — 夕 


プ□グラムがこちら側から書き込まれ 
ていきます。 


AA や A 1$のような2文字の変数、 
A (1) や b (5，8) のような配列変 
数はこちら側から確保されます。 


〈データ専用エリア〉（容量624パイト） 


A あるいは@(1 ) 


巳あるいは@(2) 


C あるいは@(3) 





Z あるいは@(26) 


A $ あるいは@$(1 ) 


B $ あるいは@$(2) 


C $ あるいは@$(3 ) 





Z $ あるいは@$(26) 



数値固定変数 
(26 メモリー) 


文字固定変数 
(26 メモリー) 


ぐ J ザーブメモリーエリア〉 

1後ほど説明しますリザーブ内容、 
キーシンボルを記憶します。 

(容量188バイト） 


〈拡張メモリー：別売〉 

r. . . . . .— 


メモリーは上記のような構成になっています。プログラムエリアはプログラムメモリー、データ 
メモリー（変数）のいずれにも使用することのできるメモリーです。図で示すように、プログラム 
と変数はそれぞれ逆方向から書き込まれ、確保されていきます。これに対してデータ専用エリア 
は常にデータメモリー（変数）として確保されています。通常、データメモリー（変数）として使用 
できるのはこの2種類のメモリーエリアですが、プ□グラム • データエリアを使用するときは書き込 
まれているプログラムの長さによって変数として使える大きさが変ってきますので注意が必要です。 
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次に各変数を確保する場合に使用するバイト数およびプログラムの各命令などの占めるバイト数 
を記しておきますので参考にしてください。 


変 数 

変数の名前 

テー タ 

数値変数 

7バイト 

8バイト 

文字変数 

7バイト 

配列変数 

指定されたバイト数※ 

2文字の変数 

16パイト 


※たとえば DIM A $(2, 3)*10 と指定した場合は、10文字を記憶で 
きる変数を12個確保しますが、これに使用するパイト数は7バイト（変数名) 
+10パイト（文字数） X 12 個=127パイトになります。 


構成要素 

ラインナンパー 

命令文、関数 

その他| ENTER | 

使用パイト数 

3バイト 

2バイト 

1バイト 


注）プ□グラム.データエリアはプ□グフムとァータ用として共用しますので、プ□クフムの入 
力により、このエリアがいっぱいになり、ついには、あらかじめ D 丨 M 指定などにより確保 
されているデータ領域を侵してしまう場合があります。 

このときはデータが消され、入力したプログラムが優先して書き込まれますが、データが消 
去されたことを示すため、 エラー （ ERROR 177〜 181) になります。 


5-4) 変数（メモリー）の内容を消すには （ CLEAR ) 


◎ 個々の変数をクリア（消去）するには次のようにします。 
(例） A = 0 


B (1)=0 


数値変数は0を代入することにより 
クリアします。 


A $ = 
BC $ = 


文字変数は 11 を代入することにより 
クリアします。 


◎ CLEAR 命令（クリア） 

すべての変数を一度にクリアするには、 CLEAR 命令を実行します。 CLEAR 命令の一 
般形は次のよラになります。 

CLEAR 

♦この命令ではプログラムはクリアされず、保護されます。 
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6. 表示に関する BAS I C 


これまでの説明では、 I NPUT 命令や PR 丨 NT 命令での表示のしかたに多くの変化はありま 
せんでしたが、ここでは表示に多くの変化を持たせる指定のしかたや、自由な文字や記号の作り 
かたなどを説明します。 


6—1 ) いろいろな表示のさせかた 
( PRINT , USING , CURSOR , WAIT , PAUSE，C し S ) 

〔例題〕 

整数 n を入力し、その階乗を求めるプ□グラムを作ってください。 

门！=1 X 2 X 3 X . x n 

このとき、次のような表示をさせるようにしてください。 

① プ□グラム実行中は〇 NO^KAIJOU と表示させてください。 

1 -入力した数値を表示させます。 

② プ□グラム実行後、①の表示に続いて結果を小数部5桁の指数方式で表示させてください。 


〔解答例〕 10 : INPUT M DATA ^ N = 
n ；N 

20: WAIT 60 -— PR I NT 命令での停止時間を指定しています。 

30 ：PRINT USING 

n N 0 ^KAJJ 

OU "； 

40: B =1 

50 ：FOR A =1 T 0 N — 

60: B=B 木 A n の階乗を計算するループです。 

70 : NEXT A — 

80: WAIT ^— PR I NT 命令での停止時間を無限に指定 

90 ：PRINT 

USING #####一表示の形（フォーマツト）を指定 

へ 1, • R 
100 ：END 


〔説明〕 

◎ PR I NT 命令 

PR I NT 命令についてはすでに3 — 5) で説明しましたが、ここでもう少し説明します。 
PR I NT 命令には3_5)で説明しました形のほかに次の形の指定ができます。 

式 

PRINT “文字” 

文字変数 

1 式 

PRINT “文字” 

I 文字変数 


数値変数| 

“文字”； 
文字変数 I 
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この形の場合、 PR I NT 命令実行により、女字や数値を表示部の左端より表示します。そ 
して、次に PR I NT 命令などの表示命令がありますと、その指定内容を前の表示に続いて 
表します0 


(例） 10 ：WAIT 10 

20 ： FOR A 二1 TO 26 
30 ：PRINT 
40 ：NEXT A 
50 :WAIT : PRINT 
60 ：END 


FOR — N EXT ループ 
表示部の左端から右端まで 
井記号を表示させます。 

_一 表示されている内容を保持したまま 
プログラムの実行を停止します。 


◎ U S 丨 NG 命令（ユージング） 

US I NG 命令は数値などを表示するときに、その表示フォーマツトを指定します。 


〇 US 1 NG 命令の一般形 

① 

US 1 NG 


② 

US 1 NG 

"井##." 

③ 

USING 


④ 

US 1 NG 

"##. ## A 


©USING "###, ###. 


符号を含めて整数3桁を表示 
符号を含めて整数3桁と小数点を表示 
符号を含めて整数3桁と小数点と小数点以下 
2桁表示 

小数以下2桁までの指数方式での表示 
このとき、仮数部の整数は符号を含め 
て2桁、指数部は符号を含めて4桁 
(E —〇〇）が自動的にとられます。 

符号と3桁区切りマーク （，） を含めて整数 
6桁と小数点を表示 

数値を表示するときは，も1桁と数え 
ますので、たとえば一1,234,567.を表示さ 
せるときは 

USING "#######, ###." 
のように#マークを10個入れる必要があり 
ます。 


⑥ USING "十### 


⑦ USING 11 氺:林， 


⑧ USING "&&&&&& 


正の数値に十符号をつけます。 

数値は整数2桁(符号を含めて3桁)を表示し 
ます。 

符号を含めて整数5桁と小数点を表示します 
が、数値の整数が指定桁より少ない場合は、 
少ない桁数だけ氺記号をつけます。 

この指定で一1を表示させた場合は 
一本本本1 . のように表示 
文字を6柘表示 
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〇 US I NG 指定の解除 

USING 

US 丨 NG で表示フオーマツトの指定をおこないますと、以降に実行される pr | (\) 丁 


表示例 


〇 PR 丨 NT 文の中に US 丨 NG 文を含め' PR I NT US I NG 文として使います。 
10 A=4 , 巳 =10， C = 10 .7703 

20 PR I NT M A = " ; US I NG ； A ; 

"^B = " : B ; " uC = "; 

US I NG "# 井#. ###" ； C 
30 END 


(注）整数部を指定する氺と#の合計の数は次の範囲内でお使いください。 

3 桁区切りマーク （ ， ） をつけない場合： 11 個以内 
3 桁区切りマーク （ ， ） をつける場合 ：14 個以内 

本機は数値の有効桁数が 10 桁になっています。 US I NG 命令により整数部が 1 〇桁を越え 
るフォーマットを指定して、 PR 丨 NT 命令や LPR I N 丁命令（プリンタ用の命令）に 
より、数値を表示あるいは印字させたときに整数部が 1 〇桁を越えていますと正しくない数 
値を表示（印字）する場合があります。 

( 例） RUN モード 

USING 11 ############## »| ENTER 卜 > 

PRINT 888888888888 | enter [ —8 8 88888888 00 

(L P R I NT 888888888888 | enter 1—88888888880) 

12 桁 

«LPR I NT 命令については 84 ページを参照ください。 

〇 US 丨 NG 文を単独に使います。 

10 A = 12.345, B = —34.567, C=5 
20 USING"###.##" 

30 PR I NT A; B; C 
40 END 

表示例 



A- 4 10 C-10 B 778 


〕スぺ—ス 
〕スぺ—ス 
〕スぺ—ス 
〕スぺ—ス 

\ r スぺ—ス 


〕スぺ—ス 
〕スぺ—ス 


ースぺ—ス 
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( 例） 10:A=34, 
20:OA/B 
30:USING 
40：PRINT 
50：PRINT 
60:PRINT 
C= n ；C 
70：END 


U SING によりフォーマツト指定解除 


◎ WA I T 命爷（ウェイト） 

WA I T 命令は 、 PR I NT 命令によるプログラムの停止時間を指定する命令です 。 WA I 
T 命令による指定は PR I NT 命令のすべての形に対して有効で、プログラムは指定された 
時間停止し、その後、自動的に実行を再開します。 

〇停止時間は次のように指定します。 

WA I T 式 

式の値により、決められている時間だけプ□グラム実行を停止して内容を表示し、その 
後プ□グラムの実行を再開します。 

式の値は〇〜65535まで指定できます。なお、式の値1は約]秒に相当します。 

〇 WAIT 指定の解除 
WAIT 

WA I 丁での指定は、以降の PR 丨 NT 命令に対してすベて有効となるため、時間を無 
限にしたいときなどは、本命令によって時間指定を解除してください。 

◎ CURSOR 命令（カーソル） 

CURSOR 命令は PR I NT 命令などにより表示される内容の表示開始位置（ポジション) 
を指定します。 

C U RS 〇 R 式 式の値で表示開始ポジションを指定します。 

CURSOR 指定を解除します。 

表示ポジションを下に示します。 

ポジシ 3 ン - ► 〇 1 2 3 4 5 6 7 8 910111213141516171819 20 2122 23 24 25 


( 例 ）10 

CURSOR 

4 : 

PR 1 

I NT 

"A" 

20 

CURSOR 

8 : 

PR 1 

1 NT 

" 巳 " 

30 

CURSOR 

12 : 

PR 1 

1 NT 

"CDE 

40 

END 






命令には、すべてそのフォーマット指定が有効になりますので、不必要なときは本命令 
によってフォーマット指定を解除しておきます。 


7 

II 

B 


# AM B 
林 •，… G 

材 "IIN 

# II 一一 I 

# A B S 
M H n U 


s :..:.. 


E 


..Sr 


-ポジション 12 


-ポジシヨン 8 


—ポジション4 
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暴 CURSOR 命令で表示開始位置を指定した場合は、以降の pr 丨 NT 命令で表示された 
内容の前後は、それまで表示されていた内容が保持されます。この機能を使えば、表示の 
一部分だけを変えることもでき、応用範囲も広がります。なお、表示をクリアするときは 
C L S 命令を用います。 

◎ PAUSE 命令（ポーズ） 

PR I NT 命令が表示をおこなってプログラムの実行を停止、あるいは WA I T 命令により 
停止時間が指定されるのに対して、この PAUSE 命令は停止時間が一定（約0.85秒）に決 
っており、その時間だけ表示をおこなって次のプログラムに実行が移るところが異っている 
だけで、そのぼかは PR I NT 命令と同じです。 

◎ CLS 命令（クリアーズ） 

表示内容を消し、表示開始ポジションを0位置にもどします。 

6-2) 文字や記号の作りかた 

(GCURSOR, GPR I NT, POINT) 

本機で表示される文字や記号の1つ1つは小さい点（ドット）を使って作られています。 

本機内には文字や記号を表示するドットパターンのデータがたくさん記憶されていますが、この 
データによらず、自由な文字や記号を作ることができれば、計算機をもっといろいろなことに活 
用することができます。ここでは、そのような文字や記号の作りかたについて説明します。 


〔例題〕 

表示部の中ほどに♦マークを3個表示させるプログラムを作ってください。 


〔解答例1〕 


10 ： GCURS0R &42 -—& は 16 進数を示す記号です。 

20：WAIT 0 ^— GPR I NT 命令での停止時間を 0 に指定 

30： FOR A^ITO 3 ― 

40：GPRJNT "00081C I 

3E1C0800 1 '； 

50:NEXT A 
60 ： UA1T : PRINT 
70：END 


► マークを 3 個作っています。 


• 表示を保持して、実行を停止 


〔解答例2〕 

10:GCURSOR 66 
20:WAIT 0 
30： FOR A 二 1 TO 3 
40：GPRJNT 0;8;28; 
62;28;8;0; 
50：NEXT A 
60：WAIT : PRINT 
70：END 
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0 C " 

\ _ 下側のドットパターンを表わします。 


〔説明〕 

◎ GCURSOR 命令（グラフィックカーソル） 

GCURSOR 命令は、基本的には CURSOR 命令と同じですが、 CURSOR 命令が桁 
の単位で表示開始ポジションを指定したのに対し、 GCUSOR 命令はドット（点）の列の単 
位で表示開始ポジションを指定します。 

〇表示部はタテに7個並んだドットの列が156列あります。この156列に左側から順に〇〜 

155(& 0〜&9巳）までの番号をつけ、これにより表示開始ポジションを指定します。 

(例） GCURSOR 5 5番のポジション（左から6列目）を指定します。 

GCURSOR 6 2 62番のポジション（左から63列目 ） を指定します。 

GCURSOR & 3 E 16進数での3 E 番 （10 進数での62番)のポジションを指定し 

ます。 

◎ 16進数 

16進の数値は、10進数の10〜15に対する数字を A 、 B 、 C 、 D 、 E 、 F と規定した数字 (0 〜 
9 ABCDE F ) を用いて表わします。 

10進数—…91011121314151617……30 3132…… 

16進数—…9 A 巳 C D E F 1011……1 E 1 F 20…… 

プ□グラム上では10進数と16進数を区別するため、16進数値の前に&記号をつけて表わしま 
す。 

(例 ）& 14 16進数の14を表わします。 

& 2 A 16進数の2 A を表わします。 

◎ GPR I NT 命令（グラフィックブリント） 

GPR I NT 命令はドットパターンを指定することにより、そのパターンを表示する命令で 
次のよラな形で指定します。 

GPR I NT " OOOOOO …… " 



それぞれタテ1列の 
ドットパタ _ ンを指 
定します。 

ドットの指定はタテ7ドットを上4ドット、下3ドットに分割し、それぞれを16進数字によ 
り指定します。 

|~~ [ ~~|— ] ~~|— [ - [ —上側のドットパターンを表わします。 


1111 * 111 + 

llfTlTTlr 14ドット 


3卜•ット 


0 C 22722 C 0 — 上側のドットパターンを16進数字で表わした場合。 
001242100^下側のドットパターンを16進数字で表わした場合。 


2 
^— I 

2 

2 — 

7 
4 ‘ 

2 

2 t 

2 
1 . 

C 

0 t 


N 


R 

p 

G 
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◎16 進数字により、それぞれ次のドットパターンが指定されます。 


16進数字 

ドットパターン 

16進数字 

ドツトパターン 

16進数字 

ドットパターン 

16進数字 

ドットパタ_ン 

〇 

— 

1 


2 

至 

3 


4 


5 


6 

至 

7 

-♦— 

8 

= 

9 


A 


B 


C 


D 


E 


F 

壬 


上側 （ 4 ドット）でのみこのドットパターンが指定できます。 


010進数によるドットパターン指定 

ドットパターンを10進数で指定する場合は次のようにします。 
GPR I NT 0:〇;〇;…… 

(例 ） GPR I NT 12；18；34；71； 34；18；12 



018 7118 0 


この数値は、ドツトのヨコの列（ライン）に次のよラな重みをつけ、表示されるドットの重み 
を加えることにより得ることができます。 
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(20+10+8 + 4 + 2) 
(40+ 1) 

( 20 + 2 ) 

(10+4) 


◎ PO I NT 命令（ホイント） 

PO I NT 命令は表示されている内容のドットパターンでの情報を読む命令で、指定したポ 
ジシヨンに表示されているドットパターンを10進数値で読み出します。 


ポジションは GCURSQR 命令と同様、表示部のドットの列 （7 ドット x 156列）に左側から 
順に〇〜155までの番号をつけ、次の形で指定します。 

PO 丨 NT 式 

(例） a = PO I NT 5 5番のポジションのドットパターン情報を変数 A に入れ 

ます。 

Q = PO I NT 120 12〇番のポジションのドットパターン情報を変数 B に入れ 

ます。 

(例）♦を3個表示させ、表示全体を白黒反転させるプログラム。 

10：GCURSOR 66 
20：NAIT 0 
30： FOR A 二 1T0 3 
40 ： GPR1NT 11 00081C 
3E ； 1C 08001 •; 

50：NEXT A 
60：WAIT 60：PRINT 
70：UIAIT 0 
80：FOR J=1T0 4 
90：FOR K 二 0TO155 
100 ： 6CURS0R K 
110 ： GPR1NT (255 - 
POINT K) 

120 ： NE；XT K 
130 ： NE；XT J 
140：END 


表示の白黒を 
反転させてい 
ます。 

广2 5 5は、 

12 7で 
V 毛^よい。ノ 


〇16進数値によるドットパターン指定 

10進数で指定する場合と同様の形で指定しますが、各数値の前に16進数を示す&マークをつけます。 

(例 ） GPRINT & C ；&12； &22； &47； & 22；&12 ；&C 

なお、ドットパターンの16進数値を得る場合は各ラインに次のように16進数値の重みをつけます。 

I -ラインの重み (16 進数） 


E 12 4 
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7. そのほかの BAS 



7-1)READ と DATA 、 RESTORE 

( リードとデータ、リストア） 

変数にデータを入れる（代入する）方法として、 LE 丁や I NPUT のぼかに READ 命令と DA 
T A 命令の組み合わせがあります。 

これは READ に続いて変数を書き、そのデータを DATA に続いて書きます。この場合の一般 
形は次のよいになります。 

READ 変数，変数,…… 


DATA 式，式,…… （ DATA 文字列，文字列，…… ) 


♦ DATA 文の中に、式と文字列を混ぜて書くこともできます。 

( 例） 10 ： READ A, B, -n 

20: C = A*B A に 4 を、 B に 20 を、 

30: PRINT C$; C C $ に 11 C =" を代入します。 

40: DATA 4, 20， 1 
50：END 

〇上例のように READ の後の変数と、 DATA の後のデータは1対1で対応します。したがつ 
て変数の形とデータの形が一致していなければなりません。すなわち、数値変数に対応するデー 
夕は数値でなければなりませんし、文字変数に対応するデータは文字列でなければなりません。 
〇プ□グラムの中に何回でも READ 文および DATA 文を書くことができますが、データは何 
ラインにわけて書いても一連のデータと見なされ、若いラインのデータから順番に変数に代入 
されます。 


( 例） 10: READ A，B 

20:G= 丁 （ A*A+B*B) 

30： READ C, D, F$ 

40 ： H=C*COS D 
50：PRINT E$;G;F$; 

H 

60i DATA 3, 4, 5 
70 ： DATA 60, "G?，" 

U — ii 

w 一 n— 

80:END 

また、 2 種類以上のプログラムが書き込まれ、それぞれに DATA 文がある場合でも、これらは 
一連のデータと見なされ、若いラインのデータがら順番に変数に代入されます。 

したがつて、それぞれのプログラム内でデータを使用する場合は次に説明します RESTORE 
命令により、代入するデータが書かれているラインを指定してください。 

◎ RESTORE 命令（リストア） 

READ 命令の実行時、 DATA 命令で指定されているデータのどのデータを読み込むかは常に 
計算機に記憶されていますが、この読み込むデータの順番を強制的に変えるときに使用します。 


A には3、 B には4が代入されます。 


C には5、 D には60、 

E $ には 11 G = "、F $ 
には" H = "、 が代 
入されます。 
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O RESTORE 式 

この形の場合' この命令を実行した次の READ 命令の変数には、 RESTORE 命令の式 
の値で指定されるラインに書かれている DAT A 命令の最初のデータから1対1に対応して 
代入されます。 


(例） 


10 

DATA 

10 , 

2 0 - 

20 

DATA 

30, 

40 - ^ 

30 

DATA 

50, 

60 - 

100 

READ 

A ， 

B ， C , D 一 

110 

RESTORE 

20 

120 

READ 

E ， 

F , G , H — 


A, B, C, D にそれぞれ、 10, 20, 30, 40 
が代入されます。 

E, F, G, H にはそれぞれ 30, 40, 50, 60 
が代入されます。 


〇 RESTORE 

この形の場合、この命令を実行した次の READ 命令の変数には、プ□グラムの最も若いラ 
インに書かれている DATA 命令のデータが1対1に対応して代入されます。 

注1 )— 度実行したプログラムを再実行するとき、 RUN 命令で実行すれば、 READ 文に対す 
るデータの初期化がおこなわれますので、若いラインのデータがら変数に代入されます。 
GO TO 命令や [ def ] キーに続く定義付けキーで再実行した場合はデータの初期化をおこ 
ないませんので、前回の続きのデータが代入されます。 

ただし、と押したときや、と押して電源のオフ•オンをおこなっ 
たときはデータの初期化がおこなわれます。 

注 2) MERGE 命令 (98 ページ参照）によりテープがら読み込まれたプ□グラムを RUN 11 ラべ 
ル 11 により実行した場合は、そのプログラム内の若いラインに書かれているデータから代 
入しますが 、 GOTO 11 ラペル 11 や [ BefI キーに続く定義付けキーで実行した場合は、前回 
の続き、あるいは計算機内の最初のプ□グラムのデータを代入します。 

したがって、それでは不都合な場合は、プ□グラムのスタートラインのラペルに続いて、 
「 RESTORE 式」の形で RESTORE 命令を書いてください。 

pVIERGE 命令により計算機内に複数のプ□グラムが入っているとき、 READ 命令に 
より複数のプログラムからデータを読み込むことはできません。 

したがって、計算機内のあるプログラムのデータを読み込もうとしたとき、そのプロ 
ヴラムにデータがないときや、データがたりないときはエラー （ERROR 4) にな 
、ります0 ノ 


注 3) MERGE 命令により複数のプ□グラムが計算機に入っているときは、 2番目以降のプロ 
グラム内の RE STORE 命令は必ず 

RESTORE 式（あるいは 11 ラベル 11 ) 

の形で指定してください。 

また 、 RESTORE 11 ラベル 11 の形で、ほかのプログラムにあるラベルを指定したとき 
は、その REST 〇 RE 命令に続いて GOT 〇命令を書いて、そのラインより大きいライン 
へ実行を移してください。 
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(例） 10 " A " : DATA 


プログラム A 


10 11 B 11 : R E S T 0 R E 11 A 11 ： G 0 T 0 2 0 

20 READ X 

30 IF X =0 THEN 20 


プログラム巳 


7-2) ON GOTO、ON GOSUB 

◎ ON GOTO 命令（オン•ゴー トゥ） 

GOT 〇命令についてはすでに述べましたが、〇 N GOT 〇命令は G 〇 T 〇命令の機能を 
拡大したものです 。 ON GOT 〇命令の一般形は次のようになります。 


〇 N 式 GOTO 式 1, 式 2, 式 3, ……（〇 N 式 GOTO " ラベル"，"ラベル"，…） 


この命令では〇 N の次の式の値が1の場合は GOT 〇に続いて書かれている式1で示される 
ラインへジャンプし、〇 N の次の式の値が2の場合は式2で示されるラインへとジャンプしま 
す。もし、式の値が、1より小さいときや GOTO に続いて書かれている式の数より大きい 
値のときは、〇 N GOT 〇命令の書かれている次のラインへ実行が移ります。 


(例） 10： INPUT A 

20 ： ON AG0T0 110， 1 
20， 130 
30:B=4, 064 
40：CLS : GCURSOR C 
50:WAIT 0 
60：FOR A=1T0 B 
70：GPRiNT "00081C 
3ElC0800 n ； 
80：NEXT A 
90：WAIT : PRINT 

100： END 

110:B=1 ， C=74 ： G0T0 
40 

120 ： B=2,C=?1 ： G0T0 
40 

130 ： B=3, 06 フ ： GOTO 
40 


A の値が 1 のときは110ラインへ、 

2のときは120ラインへ、3のとき 
は130ラインへジャンプします。 

A の値が1より小さく、3より大 
きいときは次のラインへ実行が移 
ります。 


注） GOT 〇に続く式には、二次元配列変数 （ A (1 ,2)、巳$(5,3)など）を使用することはで 


きません。 


◎ ON G 0 SUB 命令（オン•ゴーサブ） 

ON GOT 〇命令と同じ形で指定すれば、〇 N に続く式の値により、 G 0 SUB に続いて 
書かれた式で示すラインへサブルーチンジャンプします。 
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7-3)ON ERROR ( エラー処理） 

(オン • エラー） 

プログラムの実行中はいろいろなエラーが発生する可能性があります。エラーが発生すると計算 
機はエラーコードを表示して実行が止ってしまいますので、このようなときに、エラー処理をお 
こなラためにこの〇 N ERROR 命令を用います。 

ON ERROR GOT 〇式 

プログラムの中で〇 N ERROR を宣言しておきますと、以降の実行で、もしエラーが発生して 
もプ□グラムの実行は停止せずに、 GOT 〇命令で指示されたラインへジャンプします。（文法エ 
ラー（エラーコード1番）および丨 NPUT 命令実行時に発生するエラー（エラーコード7番、32番 
など)は除きます）そこでエラー処理をおこなって復帰させてやるのが通常の用い方です。 

( 例） 10: ON ERROR GOTO 
50 

20: INPUT 
30 ： PR1NT 
40：GOTO 20 
50 ： PR1NT "HUSUU U 
A KEISAN DEKIM 
ASEN" 

60：GOTO 20 
70：END 

7-4) REM ( リマーク） 

この命令は、プ□グラムの実行には関係なく、プ□グラムリストなどをわかりやすくする目的で 
プログラムの先頭や途中に注釈を入れておくものです。 （ REM に続いて書かれている内容はす 
ベて注釈と見なされます。したがって、 REM の後に他のステートメントを続けることはできません。） 

(例）10 REM K I NR I KE I SAN 


Xの値が負数のときは エラー に 
なり、50ラインへジャンプします。 


200 REM SUBROUT I NE 

7 — 5) AREAD ( ォートリード） 

この命令は定義付キーにより、プ□グラムの実行を開始したとき、表示されていた内容を指定さ 
れた変数に読み込む命令で、定義付プログラム （39 ページ参照）で、ラベルに続いて書きます。 
この命令の一般形は次のよラになります。 • 

AREAD 変数 

(例）1 0 " A " : ARE AD A 
100 " B ": AREAD A S 

〇この命令は、プログラム実行開始直後以外はスキップ（無視）されます。 

〇プ□グラムの実行を開始したとき I 表示がプロンプト表示になっていたときは、指定されてい 
る変数はクリアされます。 
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7-6) STOP ( ストップ） 

この命令はプ□グラムの一時停止命令です。この命令を実行しますと 、 「BREAK IN 200」の 
ように、実行したラインナンバーを持ったフレークメッセージを表示して実行を停止します。 

このとき、、 LjiJ などのキーを押しますと、 STOP 文実行前の表示内容を呼び出 
すことができます。 


( 例） 10: INPUT A ， B ， C，D 
20: E 二 A 木 COS B-C 木 
COS D 

30 ： F=C*SIN D - A 木 
SIN B 
40:STOP 

50:G=sf(E 木 E+F 木 F) 

60:H=J1 れ G/2) ハ 2 
フ 0:PRINT G 
80：PRINT H 
90：END 

STOP 命令により実行が一時停止している状態(ブレーク状態)のときはマニュアル操作が可能に 
なるため、変数の状態を調べたり、変数に数値を代入したりする場合によくこの命令が使用されます。 

OST0P 命令により停止した実行を再開させるときは C 〇 NT 1 enter [ と操作してください。 

7 — 7 ) A R U N ( オートラン） 

この命令は電源を入れたとき、自動的にプ□グラムの実行を開始させる命令で、プログラムの最 
初にこの命令を書き込んでおけば、 [off] キーにより切られた電源を fONl キーにより入れたと 
きに、自動的にプログラムがスタートします。ただし、 [on] キーを押したときにモードが RU 
N モードになっていることが必要です。そしてオプション機器に異常がないことが必要です。 

注） [ off ] キーにより電源が切られているときにオプション機器(プリンタ.カセットインター 
フェイス，拡張メモリーなど）をつけたり、はずしたり、またスイッチなどを切替えたりす 
るなど、状態を変えますと、計算機はオプションに異常があると受け取ってオートランしな 
いことがあります。このよラな場合は RUN 命令などでブログラムを実行してください。 

( 例） 10： ARUN : WAIT 128 
20:PRINT "KJNRl^K 
EISAN" 

30: INPUT ,f GANKINw 
WA 。"； A, n KJNRl 。 

"KJKAN^ 

UIA」:；C 

40:D 二 A 木 B/100 木 C/36 
、 5 

50：WAIT : PRINT "R 
ISOKU 』 A」|; D 
60：END 

〇 デートランによりプ□グラムの実行を開始したときは、変数や各種指定 （ユー ジング指定、 カー 
ソル指定、ウェイト指定など）は消去および解除されませんので必要に応じて CLEAR 命令 
での変数の消去や、それぞれの命令で指定の解除などをおこなうようにプ□グラムしてください。 
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— この代入文は同じパターンの乱数を発生さ 
せるために入れています。 

このラインを削除すれば同じパターンの乱 
数は発生されなくなります。 

(変数口は、 D にかぎらず、プログラム内で 
他に使用していない変数であればよい。） 


表示例 


713 9 713 9 _7 i Z ; 」 

4個の乱数を3回表示させています。 

〇乱数の有効桁数は10桁です0 

◎ RANDOM 命令（ランダマイズ） 

上記 RND 命令の使用に先立って乱数のタネを植えつけるものです。 

RND は電源オンからやり直すと、常に同じ乱数を発生します。しかし、電源オン後に RA 
ND 〇 M 命令を実行すれば同じ乱数を発生することは、まず、なくなります。 



特別な機能 


8—1 ) 乱数関数 （ RND, RANDOM) 

◎ RND 命令（ランダム） 

RND 命令は乱数を発生させる機能を持つ関数です。 

RND X において X の値により次のような乱数を得ることができます。 


OX が負数の場合： 

OX が0がら1未満の場合 
〇父が1以上の場合： 


直前に発生した乱数（あるいは乱数列）と同じ乱数を発生さ 
せるために、初期値を一定にします。 

0がら1未満の乱数を発生します。 

1から X の値以下の乱数を発生します。なお、このときの 
乱数は整数値になります。 


(例 1) RUN モードでのマニュアル操作の場合 

1 . 90251 3749 E -0 1 


R N D 0 [enter 
RND 


0 


ENTER 


RND 01 ENTER 
(例 2) プログラム例 


3. 75781 6235 E -0 1 
6. 429773406 E -0 1 


3 4 T 
N 

o o I 

I - 4 —- I - • ， op 

1 - 19 c p 

0 U II BA: 

AM D B D T 
T N N N T T T 
IRRRR1XXID 
Aollo-IREEAN 
WFDFCPNNWE 


0000000000 

1234567890 
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8-2) T I ME (タイム） 

T I ME は月日時分秒のカレンダー時計を表わす特殊な数値変数です。 

〇カレンダー時計の設定方法 

T I ME =20810 32051 enter [ 

2月8日10時 32分5秒 

〇カレンダー時計の呼び出し方法 

TIMEI ENTER 


注）このカレンダー時計は一度設定すれば、 | off 1 キーなどで電源を切っても動作してい 
る 24 時間制の時計で、月 • 日も正しくカウントします。（ただし、ラるう年の判断機能 
は持っていません。） 

〇 TIME は変数と同じ扱いができますので、式の中などでも自由に使用することができます。 


8-3) I NKEYS ( インキードル） 

プ□グラムの中で、この命令が実行されたとき、いずれがのキーが押されていれば、その内容を 
読み込んで指定された変数に代入します。 

INKEYS の一般形は次のようになります。 

文字変数 = INKEYS 


(例） 


10： RANDOM 

20: WAIT 0: CURSOR 


4 

30: PRINT ,S MARU^KA 
uBATLLKA。？"; 
40 ： A=RND 2 
50 ： ft$=INKEY$ : IF 
A$= ,, A"THEN 70 
60：GOTO 40 
70：CLS : GCURSOR 7 


このラインをくり返し実行し、 
れるのを待ちます。 


キーが 押さ 


4 

80 ： UIA1T 120 
90： IF A=2THEN 120 
100:GPRINT "1C2241 
414122 1C" 

110： GOTO 20 
120 ： GPR1NT "412214 
0814224 1 ,! 

130： GOTO 20 


广 このプログラムは、実行開始後 「A | キーを押せぱ〇か X を表示するプ□グラムです。 

- BREAK ca 

プ□グラムの実行を終了するときは | ON 」[ CL ^ と押してください。 
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注 1 )プ□グラムのはじめに丨 N KEY $がありますと、 RUN 1 enter] などでプ□グラムをス 
タートさせたとき、1 enter 1キーを読み取ってしまうことがありますので注意が必要です。 

注 2) ソフトウェアキーが 、 I NKEY $ により読み込まれた場合はアスキーコードで17〜22 
に相当する文字(記号）が読み込まれます。 （！ 、"、#、$、96、&ではありません）ただし、 
本機の場合はキャラクタコード17〜22には表示できる文字や記号はありません。したがっ 
て、先のプログラムの[_を」キーの替りに、たとえばキーを用いる場合は、 CHR $ 
関数を使って、 

50 AS = I NKEYS ： IF AS = CHRS 17 THEN 7 0 

のように指定します。 （ CHR $ 関数については 74 ページを参照してください。） 

注 3) INKEY $ 命令は [SHIFT 丨 キーや [DEF] キーが押されていれば、そのキーを読み込みます。 
したがって、 [SHIFTJ キーに続いて押したときに働く機能や入力される文字、_キーに、 
続いて押したときに働く機能などを読み込むことはできません。 

8-4) 音発生機能 

(BEEP, BEEP ON, BEEP OFF) 

本機には音発生機能がついていますので、プ□グラムの途中で音を出し、計算機の操作をより効 
果的に、また楽しくすることができます。 

◎ BEEP 命令（ビープ） 

巳 EEP 命令は音の発生回数、音の高さ、長さを指定する命令です。 BEEP 命令の一般形 
は次のよラになります。 

BEEP 式1,式2,式3 

この一般形の式 1、 式 2、 式 3 により、それぞれ次の指定をおこないます。 

式1:音の発生回数を指定します。式1の値は〇〜65535の範囲内にしてください。 

式 2 :音の高さを指定します。式 2 の値を255〜〇にすることにより、約 230 Hz 〜約7 kHz 
の周波数の音を指定することができます。 

式3:音の長さを指定します。式3の値は〇〜65279の範囲内で指定してください。なお、 
音の長さは式2の値（周波数）により、大きく変化します。 

(式 2 の値が大きくなる（周波数が低くなる）と、式 3 の値が同じでも音が出ている時 
間が長くなります。） 

〇式 3 あるいは式 3 と式 2 を省略することができます。式 3 を省略した場合は、その値が160に指定 
され、式2を省略した場合は、音の高さ（周波数）が約4 kHz に指定されます。 

◎ BEEP ON 命令（ビープオン） 

この命令は音の発生機能をオンにする命令です。この命令実行後の B E E P 命令では指定さ 
れた音が出ます。また、カセットの記録•再生音も発生できるようになります。 

◎ BEEP OFF 命令（ビープオフ） 

この命令は音の発生を禁止する命令です。この命令実行後は巳 EEP 命令による音も、カセ 
ットの記録 • 再生音も発生されません。 
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( 例） 10： RANDOM : BEEP 

ON 

20:WAIT 0：CURSOR 
4 

30：PRINT "MARLU<A 
』 ATUU; 

40 ： A^RND 2 
50 ： A$=INKEV$ : IF 
A$z ： '-A"THEN 70 
60：GOTO 40 
70：CLS : GCURSOR 7 

4 

80：WAIT 120 
90：IF A 二 2THEN 130 
100 ： BEEP 2, 70, 50 
110:GPRINT ,I 1C2241 
414122 1C" 

120：GOTO 20 
130:BEEP 4,140， 25 
140 ： GPR1NT n 412214 
0814224 1 M 
150：GOTO 20 

注） BEEP 命令は、式の値の組み合わせによっては発生する音の音質が変化することがありま 
す。 

8 — 5) CONT ( コンテイニュー） 

CONT 命令は、プ□グラムの実行が一時停止しているときに、プ□グラムの実行を再開させる 
ための命令です。したがって、この命令はプ□グラムに書き込むことはできず、 RUN モードで 
のマニュアル操作でのみ有効となります。この命令の一般形は次のようになります。 

CONT I enter I 


〇プ□グラムの一時停止状態（ブレーク状態）とは次の状態です。 

:丄プ□グラム実行中に S T 〇 P 命令で一時停止した状態 
1:プ□グラム実行中に |^ nJ キーを押して一時停止した状態 
③そのほか 、 PR I NT 命令の実行などにより実行が停止している状態 


8-6) STATUS 、 MEM ( ステータス、メム） 

プ□グラムの長さや、プ□グラム.データメモリーの中でプログラム以外の部分のバイト数など 
を確認するための命令です。 

◎ STATUS 0 I ENTER ] 

この命令を実行すれば、プ□グラム.データメモリーのプログラムが書き込まれていない部 
分のバイト数を表示します。（バイトとは計算機のメモリー容量を表わす単位です。） 

◎ STATUS 1 I ENTER I 

この命令を実行すれば、書き込まれているプログラムのバイト数を表示します。 


(このプ□グラムは61ページのプログラムに 
音発生命令を追加したものです。） 
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プログラム • データメモリー 


STATUS 21 enter ] で 
この部分のアドレスを表示 
します。 


STATUS 3 「 enter ] で 
この部分のアドレスを表示 
します。 



STATUS 11 enter 1 で 
この部分のパイト数を表示し 
ます。 


STATUS 0 I enter ] で 
この部分のパイト数を表示し 
ます。 


◎ STATUS 2 

この命令を実行すればフリーエリア(プログラムや変数に使用していない部分）の最初のアド 
レスを表示します。 

◎ STATUS 3 

フリーエリアの最終アドレスを表示します。 

«フリーエリアの大きさは 

(STATUS 3 - STATUS 2)+1 
で求められます。 


◎ 


◎ 


STATUS 4から255 

この命令では、直前に実行したプログラムのラインナンバーが得られます。 

MEM [ ENTER 」 

この命令は STATUS 0 [ enter ] と同じ働きをします。 


8-7) 論理積、論理和、否定 （ AND ， OR , NOT ) 

◎ 論理積 （AND :アンド） 

論理積は次のよラな値を取る関数です。 

1 AND 1=1 
1 AND 0 =0 • 

0 AND 1=0 
0 AND 0 =0 

たとえば 41 と 27 の論理積 （ AND ) を計算する場合は、これらの数値を2進数に変換して、そ 
れぞれの桁の AND を取り、その結果を10進数に変換します。 

41 AND 27 = 9 

/101001——41 
AND/ 

x 011011 ——27 


001001 ― 9 
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◎ 論理和 （ OR : オア） 

論理和は次のよラな値を取る関数です。 

1 OR 1=1 
1 OR 0 =1 
0 OR 1=1 
0 OR 0 =0 

たとえば 41 と27の論理和（〇 R ) は A N D 命令と同様、2進数に変換して、それぞれの桁の 
〇 R を取りその結果を1〇進数に変換します。 

41 OR 27=59 


101001——41 


OR 〈 


011011——27 


111011——59 


◎ 否定 （NOT :ノット） 

10進数を16柘の2進で表わすと次のよラになります。 

10進 16桁の2進 

32767 01111111.11111111 

3 0000000000000011 

2 0000000000000010 
10000000000000001 
0 0000000000000000 
一1 1111111111111111 
-2 1111111111111110 
-3 1111111111111101 
-32768 1000000000000000 

ここで2進数0000000000000001の否定 （ N 〇 T ) を取りますと次のようになります。 
N0T / 0000000000000001 


V1111111111111110 

このように、各桁の1を0に、0を1に反転することを"否定 （ NOT ) を取る”といいます。 
この数値（1111111111111110)を10進数で表わす場合 

(2 進数） （10 進数） 

1111111111111110 =? 

_十）0000000000000010=2 

0 = 0 

の関係から？は一 2であることがわかります。さらに 
NOT 0=—1 
NOT - 1=0 
NOT - 2=1 

となり、一般的に数値 X の否定は NOT X = — （ X +1) の関係式で表わせます。 
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8 — 8) 条件式の結合 （ AND, OR) 

これまで、丨 F 文の中で使用しました条件式は 

A>5 
A$ 二 " A" 

A 氺巳 >=C+20 

などのような、2つの値の大小比較の式が1つのみでしたが、これらの大小比較の式を 2 つ以上 
結合して、1つの条件式をつくることができます。たとえば“ A は5よりも大きくがつよりも小 
さしヽ”としヽラ条件を式で表わす場合' これまでは丨 F 文を2つ使って 

10 IF A< 5 THEN 30 
20 IF A<10 THEN 60 
30 

のような形で表わす必要がありましたが、 A N D 命令を使えば 
10 IF A>5 AND A<10 THEN 60 

のように 1 つの条件式にすることができます。 

◎ AND 命令（アンド） 

2つ以上の条件のすべてを満足するよラな条件を1つの式で表わすときに用います。 

(例） A はのよりも大きくかつ6より小さい場合の条件式 
A >0 AND A < 6 

◎ OR 命令（オア） 

2つ以上の条件のいずれがを満足するよろな条件を1つの式で表わすときに用います。 

(例） A は0よりも小さいか、あるいは12より大きい場合の条件式 
A <0 OR A >12 

OAND 、 OR 、 を使った条件式の例 

① A >5 かつ A <10 

② A>8 かつ A<14 
③①と②の AND 

CT ； -〇 /////////////////. - A >5 AND A <10 

5 10 

ro ) _ o /"/////////////" WM > A >8 AND A <14 

④ 8 14 

(3) --- o////WA> - 

8 10 

(a >5 AND A <10 )AND ( A >8 AND A <14) 

この場合カツコはなくても同じです。 
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④ A >1かつ A く 4 

⑤ A >6 かつ A <12 
⑧④と⑤の OR 

④ 一 o //////////////M fo - A > 1 AND A < 4 

1 4 

® - otmHHHmmo- A >6 AND A く 12 

6 12 

⑧ - 計 mrnmn 

1 4 6 12 

(A >1 AND A < 4)0 R (A >6 AND A <12) 

= 参考= 

論理計算は次のように構成することにより、論理和（〇 R )、 論理積 （ AND ) を形づくることが 
できます。 


① 論理和 （論理計算）+ (論理計算） 

例 （A く 0) + ( A >8) A が0より小さいか' あるいは8より大きいときに1の値を取る 

( B >0) + 1巳あるいは C が〇より大きいとき' および B 、 C ともに0より大 

フ十 CC/0) 1きいとき 1( あるいは 2) の値を取る 

② 論理積 （論理計算）* (論理計算） 

例 （ B >1) 氺 ( B < 6 ) B が 1 より大きく、かつ 6 より小さいとき 1 の値を取る 


③特殊な使い方の例 

例 B=(A=1) 氺 3+(A=2) 氺 *7 A が 1 のとき B は 3 になり A が 2 のとき巳は？に 

なるその他のときは B は〇になる 

8-9) モード □ ック （ LOCK, UNLOCK) 

◎ LOCK 命令（ロック） 

I 隱 I キーを□ックして、モード （ RUN、PR 〇、 RESERVE) を他に移動させなくす 
る命令です。たとえば RUN モードに□ックすれば、 [ mod [] キーを押しても PR 〇 モードに 
移動することがありませんので、誤って大事なプ□グラムをこわしたり、消したりすることが 
ありません。この命令の一般形は次のようになります。 

LOCK 1 ENTER 1 

◎ UN LOCK 命令（アンロック） 

L 〇 C K 命令を解除する命令で一般形は次のようになります。 

UNLOCK [ enter - 


8-10) OPN 

別売のインターフェイス C E -158を使用するときに用いる命令で、周辺デパイスの指定をおこな 
います。 

くわしくは C E -1 58の取扱説明書を参照ください。 
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r9. デバッグ (TR ON、TR OFF) 


プログラムを実行した場合に、何かの誤りで迷走したり、思わぬ結果が出てきたりすることがあ 
りますが、ここではこのようなとき、1ラインずつ経過をたどりながらプログラムを実行する方 
法について説玥します。（このよラな方法をデバッグといいます。） 

◎ デバッグのしかた 

(1) デバッグは RUN モードでおこないますので、 RUN モードにしてください。 

(2) T R ON [ ENTER I と押し、トレースモードを指定します 0 

(3) RUN (_ENTER I と押してプ□グラムの実行を開始します。（最初のラインの実行が終わ 
れば実行は停止します。） 

(4) その後は [T] キーを 押します。 （ 1 ラインだけ実行して停止します。 ） ただし、丨 NP 
UT 命令によるデータの入力や、 PR 丨 NT 命令により停止しているときの再開は、通 
常のプログラムの実行と同じよラに fENTERH キーで おこないます。 

(5) デバッグが終了すれば TR OFF 1 ENTER 1 と押してトレースモードを解除してく 
ださい。 


次にごく簡単な例を示します。 


〈プログラム例〉 

1 〇 INPUT 11 A = " : A , "B 

B 


20 C=A 氺 2 

30 D=B 氺 3 

4 0 PRINT ,, C = M ； C;" 

D = n ； D 


5 0 END 

〈実行〉 

RUN モード 

TR ON 1 enter "] 

> 


RUN 「enter | 

A = - 1 

> 1NPUT 命令実行 

8 | ENTER | (データ入力） 

B =— 1 


9 I ENTER I (データ入力） 

10 二 

—10 ライン終了 



20 : 

—20 ライン終了 

卜 i 


30 : 

—30 ライン終了 

ra 


C = 16 D = 27 

— PR 丨 NT 命令実行 

| ENTER 

40 : 

—40 ライン終了 

卜 

1 

> 

—実行終了 
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〇テパッグ動作でラインナンバ-を表示していると•きは' 変数の内容をマ::ュアル操作によ 
って呼び出し、所望の値になっているかどうかチ：!:ックできます。また、このとき 
を押せば、押している間止まっているラインの内容を表示します。（なお、厂子—！ キーを 

押して離したときは、丨 NPUT 命令や、 PRINT 命令などで表示されていた内容が表 
示されます。） 

注）トレースモードは TR OFF [ biterJ と押すか、| shift | T cl 1 と押すまで指定された 
状態が保たれます。 

◎ プ□グラムの途中で実行を停止させてチ z ック する場合 

〇プ□クラムの途中に ST 〇 P 命令を書いておけば、プログラム実行途中で STOP 命令を 
実行し、ブレークメッセージを表示して実行が停止します。 

このとき 

① マニュアル操作で変数の内容をチェックする。 

② トレースモードを指定して [ T ] キーの操作にて以降のラインを ] ラインずつデバッ 
グ操作する。 

3 トレースモ—ドを解除して C 0 NT [ e ^] と操作し、通常の実行状態にて続行する。 


〇通常のフ□クフム実行中にキ-を押しますと、現在実行しているラインの終わりで 
実行を停止し、フレ-クメッセ-シ•を表示します。このときも前記同様3 つの 操作をおこ 
なうのか普通です。なお、プレーク状態(停止状態)のときにを押せば、押している 
間停止しているプログラムラインが表示されます。 

(なお、 [^ j を離したときは| NPUT 命令や' PR 丨 NT 命令などで表示されていた内 
容が表示されます。 ） 


° トレ—スモ—ドを指定しない場合でも、 [on] キ-などにより-時停止しているプ □グラ 
ムを Lid キ—により1ラインずつ実行させていくことができます。ただし、 このと きは 
ラインナンパ—は表示されず、丨 NPUT や PR 丨 NT などの命令により表示されてぃた 
内容がそのまま'表示されます。 


ご注意 

プログラムに書き込まれている PR 丨 NT 命令を GPRIN 丁命令に訂正するときは次 
のことに留意してください。 


(例） 


-「 PR 丨 NTj 全体を 「 GPR 丨 N Tj に書き替えてください。 


20 PRINT A $ 


_ G を挿入しただけでは、計算機には 「 gpr 丨 [\ j 丁」と判断できません。 
(「 Gj と 「PR I NT 」 と見なします。） 

しれは C U R S 〇 R 命令を G C U R S OR 命令に訂正する場合や、プリンタ関係の命令 
についても同様です。 
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10 . 文字の編集 


この項では、文字を分断したり、結合したり、また、文字列の大小比較など、文字と文字の扱い 
について説明します。 

10-1) 文字列の分断 （ LEFTS , RIGHTS，M I D $) 

◎ LEFTS 関数 （レフ ト ドル） 

この関数は、ある文字列の左側から何文字かを取り出す関数です。この関数の一般形は次の 
よラになります。 

LEFTS (文字変数，数式） 

あるいは 

LEFT $( “文字”，数式） 

たとえば A $ = " A 巳 CDE " のとき LE FT $( A $,3) は A $ の文字列の左側3文字、すな 
わち“ ABC を取り出しなさしゾ’という意味になります。 

(例） 10 ： A$= n POCKET^COn 
PUTER" 

20 ： UA1T 30 
30：FOR H=1T015 
40 ： B$=LEFT$ (A も H 
) 

50；CURSOR 0 
60 ： PR1NT B $； 

70：NEXT H 
80：WAIT : PRINT 
90：END 

このプログラムを実行すれば表示は 
P 

P 〇 
POC 

POCKET COMPUTER 

のよラに左の文字がら順番に表われてきます。 

◎ R I GHT $ (ライト ドル） 

この関数は LEFTS 関数とは逆に、右側から何文字かを取り出す関数です。一般形は次の 
よラになります。 


R I GHT $ (文字変数，数式) 
あるいは 

R I GHT $ (“文字”，数式) 
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(例）先の例のプログラムの40ラインを次のように書きかえて実行してみてください。 

40 B $ = R I GHT $( A $, H ) 

この場合は 

R 

ER 

TER 

POCKET COMPUTER 

のように右の文字から表われ、順順に右に送られていきます。 

◎ M I D $ (ミッドドル） 

この関数は文字列の中間の文字だけを取り出す関数です。この関数の一般形は次のようにな 


ります 



Ml D $ (文字変数,数式】，数式 2 ) 


•何文字を取り出すか指定 


Ml D $ (“文字”，数式1,数式 2) 

たとえば A $ = " A 巳 CDE " のとき 、 M I D $( A $，2,3) と指定した場合は、 A $ の 
左側2文字目がら3文字、すなわち“巳 CD を取り出しなさい”といラ意味になります。 

( 例 )10 ： A$= ,, P0CKET^C0M 
PUTER" 

20: B=1 

30：FOR H=1T0 8 
40 ： B$=HID$ (A$,3 - 
H ， B) 

50:B=B+2 
60：CURSOR 13 - H 
70 ： WA1T 70：PRINT 
B $； 

80：NEXT H 
90：UAIT : PRINT 
100:END 


このプログラムを実行すると 

C 

CO 

T COM 

POCKET COMPUTER 
のように真中の文字から表われます。 
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10-2) 文字列の結合 

いくつかの文字列を結合させて、新しい文字列を作る場合は、“文字列の加算”をおこないます。 
たとえば、 A $ = ,, ABC ", B $= ,, DEF ", " XYZ " の3つの文字列を結合させる場合は 
A $ + 巳 $+" XYZ " 

のように加算の形で指定します。 

(例） 10:READ A 法， B$,C $， 

D $ 

20 ： E$=A$+C$+B$ 

301 F$=D$+B$ 

40：WAIT 60 ： PR1NT 
E $； 

50：WAIT 100：PRINT 
" "+ F $ 

60:DATA "AREUA^", 

U Q M 

70:DATA "INU", "NE 
KO" 

80：END 

注）通常文字変数は 16 文字までを記憶することができます。文字列を変数に代入する場合は16文 
字を超えないよろにしてください。もし、16文字を超えるよラな場合は文字配列変数により 
文字数を指定 （D I M 指定）してお使いください。 


10-3) 文字数を数える方法 （ LEN ) 

1つの文字列の中に含まれる文字の数（記号、スペース、数字も含みます）は計算機により' たち 
どころに求めることができます。 

◎ LEN 関数（レングス） 

たとえば 

A = LEN " PC -1501" 

のように指定して実行すれば " PC —1501"の文字数7が変数 A に代入されます。この関 
数の一般形は次のよラになります。 


1 文字変数 1 

(例）10 ： INPUT " ANATA^N 

oj^ahaejjaj ?"， 

M 

20: SI 二 LEN 
30：FOR H=1T0 N 
40 ： B$=LEFT$ ⑽， H 
) 

50：CLS : CURSOR 0 
60 ： UA1T 12 ： PR1NT 

70：NEXT H 
80:GOTO 30 

•名前を入れれば、名前の頭文字から順番に 1 字ずつ表示させるプログラムです。 

BREAK _ 

(プ□グラムの実行を終わるときは [ on ] [ cl ] と押しま3。） 
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10—4) 数値と文字の変換 （ VAL ， STR $) 


数値を文字列として扱いたい場合や、逆に文字列として指定されている数字を数値として扱いた 
い場合がありますが、このようなとき、 STR $ あるいは VAL 関数を使います。 

◎ STRS 関数（ストリングドル） 

この関数は数値を文字列の形に変換する関数です。たとえば、 B = 1234のとき、 
A $= STR $ B 

として実行すれば、 A $には 11 1234" という文字列が代入されます。この関数の一般形は次の 
よラになります。 

STR $ 数式 

( 例） A$ = STR$ 120 A$= M 1 2 0" と同じになります。 

巳 : B = STR$( 1 • 2 氺 3) B$= "3.6" と同じになります。 

◎ VAL 関数(バリュー） 

V AL 関数は STR $ 関数とは逆に文字列を数値に変換する関数です。たとえば 
B $ = "1234" のとき 
A=VAL B $ 

として実行すれば A には1234という数値が代入されます。この関数の一般形は次のようにな 
ります。 


“文字” 
文字変数 



A に120が代入されます。 
B に 3. 2が代入されます。 


(例 ） A = VAL M 120" 

B = VAL "3.2 氺 4 = n 


VAL 関数により数値に変換できる文字列は数値を表わすことのできる数字(〇〜9.)、符号(+、一） 
指数部を示す記号 （ E ) で構成されている文字列で、他の文字や記号を含んでいないことが必要で 
す。もし、1つの文字列の中に他の文字や記号が含まれている場合は、それから右の文字列は無 
視されます。ただしスペースが入っていても、それはないものと見なされます。 


10 — 5) アスキーコードの変換 （ ASC, CHRS) 


◎ アスキー （ ASC 丨丨 ） コード 

アルファベット、数字、記号などを計算機が記憶したり、処理したりする場合は、すべて計 
算機が取り扱いやすい数値に変換します。たとえばアルファペットの A は計算機内では65 ( 
10進数）という数値（コード)になっています。（実際には2進数の01000001となっています。） 
同様に巳は66、 C は67というようにコードを決めています。このコードの決めがたに伺種 
類かあつて、その1つがアスキーコード （ASC I I code ) です。 
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© ASC 関数（アスキー） 

この関数は文字や記号、数字などをアスキーコードに変換する関数です。たとえば 「 Z 」 とい 
ラ文字のアスキーコードを知りたい場合は 

A = ASC " Z " 

として実行すれば、 A には 「 Z 」 のアスキーコードが10進数の90として代入されます。この関 
数の一般形は次のよラになります。 


ASC 


| “文字”1 
i 文字変数 i 


なお、文字列が2文字以上指定された場合は、頭の文字のみがアスキーコードに変換されます。 


◎ CHR$ 関数（キャラクタドル） 

この関数は ASC 命令とは逆の関数で、10進数のアスキーコードを文字や記号 （0 〜9の数 
字を含みます。）に変換する関数です。たとえば、アスキーコード「90」の文字を知りたい場合は、 

A $ = CHR $ 90 

として実行すれば、 A $ には“ Z ” が代入されます。 CHR $ の一般形は次のようになります。 
CHRS 数式 

なお、本機でのアスキーコードは〇〜255までありますが、文字や記号（これらを総称してキ 
ャラクタ ： Ch a 「 a c t e 「といいます）に対応しているコードは 32 〜 127(160 〜 255) まで 
です。（170ページ参照） 


10 ：FOR H =32 T 0 127 
20： WA 1 T 50 ： CURSOR 
8 

30 :PRINT 
CHR 傘 H 
40 ：NEXT H 
50 ：END 


•このプログラムはアスキーコード 32 〜 127 に対応するキャラクタを表示させるプログラム 
です。（ただしコード32はスペースです。） 


10-6) 文字列の比較 


2つの文字列を比較して、その大小判断をおこなうことができます。 （アスキーコードの大きさ 
による大小判断） この判断を用いれば、たとえば文字列をアルファぺット順に並べ替えることも 
容易になります。文字列の比較は、数値の比較に用いました等号、不等号、大小比較の記号を 
用いることによりおこないます。たとえば 


ll ABC "< ,, BC " 

"AK I RA " >"AK I 0" 

"丫 AMAT 〇 " = " YAMATO " 


(〇 7 スキーコードでは A が65、 B が66、 C が67……と 
なっています。したがって、文字列の比較では 、 A 
は B より小さく、 B は C よりも小さくなります。ま 
しこ、数字はアルファベットよりも小さくなります 。 J 


のよラに書き表わすことができます。いま、文字列を A $ と B $ とした場合、次の種類の比較が 
できます。 

A $ = B $ A $ と B $ は同じ文字列です。 

A $< B $ A $は巳$よりも小さい文字列です。 
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A $> B $ A $ は巳$よリも大きい文字列です。 

AS く = B $ A $ は B $ ck りも小さしヽか等ししヽ文字列です。 
AS >= B $ AS は B $ よりも大きいか等しい文字列です。 
A $ OB $ A $と B $ は同じ文字列ではありません。 

これらは丨 F 文の中に使用して大小判断に用いることができます。 


(例） 5人の名前を入れて、アルファベット順に並べ替えるプ□グラム。 

10： DII 1 A $(4)*10 
20 ： FOR H 二 1 T 0 5 
30 :WAIT 0 :CLS 
40 ：PRINT " NAriAE "； 

50: INPUT W A $( H "1) 

60 ：NEXT H 
70 :FOR B 二 0 TO 3 
80 ：FOR OB +1 TO 4 
90： IF A $ CBX = A$(C 
)THEN 110 

100: D $= A $( B ): A $( B ) 

= A $( C )： A $( C)=D 
$ 

110 ：NEXT C 
120 ：NEXT B 
130: M A "： F 0 R J 二 1 T 0 
5 

140 ：WAIT 140 :CLS 
150 :PRINT " NO . n ; J ; 

15 J{ ； A $( J - l ) 

1602 NEXT J 
170 JEND 


上記プログラムを実行してください。データは次の通りです。 

HI ROSI AK 丨 K 〇 

SATUKI AK I 0 

AK I K 0 ■■■争 HI ROS I 

KAZUMI KAZUMI 

AK I 0 SATUK I 

プ□グラムを実行し、左の名前を入れれば右のよラに並べ替えられます。 


=式の中での文字列の長さについて= 

文字列の結合(加算）や、大小比較などの式において、文字列の長さ(文字数)の合計は80文字以内 
でなけれは'なりません。80文字を超えますと文字記憶エリア（計算や比較のため、文字を一時記 
憶しておくところ）の容量をオーパーしてエラーになります。 （ ERROR 15) 

たとえば、次の式では文字列の長さの合計は9文字になります。 

X ^ LENC ' ABC ' + LEFTSCDEFGH I ",2)) 


入カ ループ 


比較 • 並べ替え ループ 
|並べ替;^ 

出カループ 

( Idef ) a 1と押せばこのループのみ実行) 
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11. リザーブ機能 


[ Jn ~] …… m キーには、それぞれに巳 AS I C の命令が割り当てられていて、各命令 
を簡単に入力することができるよラになっていますが、ぼかに巳 AS IC の命令や、よく使う計 
算式などを自由に割り当てることのできるキーがあります。 

キーボードには、キー上になにも書かれていないキーが6個ありますが、このキー（ソフトウェ 
アキー）に必要な命令や計算式などを割り当て、記憶させておく（リザーブする）ことができ、そ 
の内容を利用することができます。 

j 一 II # 

たとえば|_ ][ _||_ ] …キーにそれぞれ S 丨 N 、 COS , TAN 、 ……などをリザーブし 
ておけば 、 S I N 30+ COS 30 を入力するときは 

I 30 LLJI I 30 

(SIN) Ceos) 

と操作するだけで済みます。 

なお、各キーにリザーブした内容を示すため、リザーブした内容に合わせて、それらを示す文字 
や記号など(キーシンポル)を計算機に記憶させ、必要に応じて表示部に表示させることもできます。 

ソフトキーは6キー有り、1キーごとにリザーブしますが、リザーブしたい内容が7種類以上あ 
るときは6キーでは足りません。このよラな場合には、表示部の右上に表示されているリザーブ 
ナンバーを [ T 1 で切替えれば、それぞれのキーに重ねてリザーブすることができます。 

リザーブナンバーは I 、 I 、 I と3つあります。したがって1つのキーには3種類の内容までリ 
ザーブすることができます。 

11-1) リザーブのしかた 

◎ 準備 

① RESERVE モードを指定します。と押して表示部に RESERVE 
シンポルを表示させてください。 

② すべての内容を新しくリザーブするときは 、 NEW ["enter I と押し、前にリザーブさ 
れていた内容を すべて消して ください。ただし、前の内容を残しておきたいときはこの 
操作は不要です。 

春リザーブ内容をすべて消したときは、@キーを押さなくてもソフトウェアキー 
のみで！、"、： tt …などの記号を入力することができます。 

◎ リザーブ 

次の手順でリザーブします。 

① LAJ キーを押して、表示部右上に I 、 I 、 I [のいずれかのリザーブナンパーを表示さ 
せてください。（たとえば I を表示させてください。） 

② そののち、次の形でリザーブしてください。 

[ 1リザーブしたい内容を入力 f ENTER j 

—ソフ トキ- ( rh h h 亡!亡]) 
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③ リザーブする内容が多くあり、 彳 つのリザーブナンバーの中で、各キーにリザーブし切 
れ ないときは 


(例） 


I SHIFT I [MODE| 


SIN 

| ENTER | 

FI：S 1 N 

COS 

| ENTER | 

F 2 ：COS 

A ホ A + 巳* B | ENTER 

F 3 : A * A + B 氺 B 


(NEW I ENTER 

□ 

[3 
□ 
n 
n 

M 


を押し、ナンバー表示を替えて、リザーブしてください C 


(RESER V E シンボルを表示させてください。） 


(リザーブナンパ ー I を表示させてください。） 


RUN 

WAIT 

FOR 

TO 


ENTER 


ENTER 


ENTER 


ENTER 


S T E P I ENTER 
NEXT I ENTER 


リザーブナンパー I 
でのリザーブ 


(リザーブナンパ ー n を表示させてください。） 

F 6 ： RUN 
F 5 ： WAIT 
F 1 : FOR 
F 2 ： TO 
F 3 ： S T E P 
F 4 : NEXT 


リザーブナンバー n 
でのリザーブ 


〇ソフトキーには左から、それぞれ F 1、 F 2、 … F 6のキーナンバーがつけられています。 
キーナンバーは、今どのキーが指定されているか、あるいはリザーブ内容がどのキーにリ 
ザープされているものかを示します。 

〇本機はこのリザーブのために、110バイトの容量が用意されています。リザーブはキーナン 
バーも含めて、110バイト U 内でおこなってください。 

次にそれぞれの文字や命令などのバイト数の例を示します。 

①キーナンバ . . 1パイト 

(例 ） F 1:、 F 2 : . 


② 数字•符号 . 1バイト 

(例）十、 - 、1〜0 . E 、■/ 、 7 T 

③ 関数•ベーシック命令 . 2バイト 

(例） SIN 、 COS 、 SQR 、 PI 、 INPUT 、 RUN 、 丨 F …… 

〇 1 つのキーにリザーブできる内容の長さはキーナンパーや| enter! キーを含めて最大80 
キー命令です。 

•キー命令はおおむね表示1桁に対し、1キー命令となります。（ソフトキーはキーナンパー 
に表示3桁を使用している通り、3キー命令になります。） 


(例 ） I ISINA + COSB ENTER F 1 : S I N A + COS B 

13キー命令 8パイト 
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◎ リザーブ内容の訂正•変更 

リザーブ内容の訂正や変更は、マニュアル操作で説明しましたキー操作の訂正やプログラム 
を修正するときと同様の方法でおこないます。 


(例） 


リザーブナンバー I 、キーナンバー F 2( _ 
ACS に変更したいとき 

を操作して I シンボルを表示させます。 

F 2 : COS 

または L ^ J を操作 F 2 : COS 


LL1 


キー）にリザーブされている cos を 


ここを点滅させます。 


ACS [enter I F 2 : ACS 


◎ リザーブ内容を消去したいとき 

〇リザーブした内容をすべて消去したいときは 
RESERVE モードで NEW [enter 
と押してください。 

〇1つのキーにリザーブされている内容を消去したいときには、次の例のようにリザーブ内 
容を 「 space 1あるいは画, □ 1で消してください。 


(例）リザーブナンバー I 、キーナンバー f 3(匚 I キー）にリザーブされている 


A 氺 A 十 B 氺 B を消去します。 

を操作して I シンボルを表示させます。 


□ 

を操作 

F 3 

: A 氺 A 十 B 氺 B 


または Q を操作 

F 3 

: A 氺 A +巳ホ B 

SPACE 

キー あるいは 

F 3 

. 

SHIFT 

1を操作して内容をすべて消します 

( F 3 

:_ ) 

ENTER 


F 3 



◎ リザーブした内容の利用のしかた 

リザーブした内容は RUN モードや PR 〇モードで、計算式やプ□グラムを書き込むときな 
どに利用します。 

(例）先に、ソフトキーにリザーブした内容を用いてプログラムを書き込んでみましょう。 
[ T ] で!！シンボルを表示させてください。 
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PRO モードにしてください 




1 1 を押す ( —1 I を神す |-1 _ ] を押す 


10 

FOR A =0 TO 90 

STEP 

20 

B = S 1 N A 

I —1 1 を押す 


30 

WAIT 60 


40 

PRINT " S 1 N ; A ; 11 = 

f — を押す 

: B 

50 

NEXT A 


60 

END 



このよラにキーの操作が、かなり少なくなります。 

次に RUN モードにして、いま書き込んだプログラムを実行してみましょう。 

ここでも r~] キーにリザーブされている RUN 命令を用いれば 

]l ENTER 

と押すだけで実行を開始します。 

なお、たとえば RUN ◎のようにリザーブしておけば@が I enter | キーと同じに働きます 
ので、ソフトウェアキーだけで実行を開始させることもできます。 


11-2) ソフトウェアキーのキーシンボル表示 

ソフトウェアキーにリザーブした内容がすぐにわかるようにするため、それぞれのキーの位置に、 
リザーブした内容を表わす文字や記号をキーシンボルとして表示させるようにします。(下図参照） 

◎ リザーブキーと表示位置 

h -26桁- H 

卜 4 桁 4 桁一 ^— 4 桁一斗— 4 桁一叫— 4 桁 + 5 桁 ― H 

FOR TO STP NXT NhT RUN ユ 蘇 

! II # $ % & 


このような形で文字や記号を表示させます。 

◎ キーシンボルの書き込みかた 

キーシンボルは、表示される内容すべてを1つの文字列として書き込みます。したがって、 
先の表示の例では、次のよラに FOR から RUN まですべてを“ ”で囲って書き込みます。 
(“ ”内はスペースも含めて26字以内にしてください。） 
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(例）と押して RESERVE シンボルを表示させます。 
m キーを押してリザーブナンバー n を表示させます。 

' FOR TO , . , STP . , NXT 、’ WAT 、’ RUN " | ENTER 

このとき、リザーブした内容のリザーブナンバーと、キーシンボルを書き込むときのリザー 
ブナンパーを一致させておかなければ、キーシンボルと、リザーブされている内容が異つて 
しまいますので、必ずリザ ー ブナンバーを一致させてください。 

ソフトキーには3種類の内容がリザーブできますので、それに合わせて、キーシンボルも3 
種類書き込んでください。先に述べましたように、リザーブナンパー （ I 、 I 、 U ) を一致さ 
せることを忘れないでください。 

(例）前の例に続いてナンバー I のキーシンボルを書き込みます。 

~n m と押してリザーブナンバー I を表示させます。 

1 匕 S I N w A C S ' 1 ENTER 


〇キーシンボルは、あなたにとってわがりやすければ、どのような文字、記号を用いてもか 
まいません。キーシンボルは、単にリザーブされている内容を呼び出すときの目安となる 
ちのです。 

〇キーシンボルを新たに書き込めば、前に書かれていたシンボルは消されます。 

注）キーシンボルを書き込むとき、“ ”内は26字以内（スペースを含む）にしてください0 
“ ”内に27字以上入れた場合は先頭の26字が有効になります。 

◎ キーシンボルの利用のしかた 

(例）先にリザーブナンバー n にリザーブした内容とキーシンボルを利用して、次のプログ 
ラムラインを書き込みます。 

10 FOR A =0 TO 90 STEP 5 
20 B=SIN A 
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PR 〇モード 


ナンバー n を表示させます。（キーシンボルが表示されます。） 

FOR TO STP NXT WAY RUN 


10 ] A = 0 10 FOR A = 0_ 

I -キーシンボルを呼び出してキーを探します。 

[ RCl ] FOR TO STP NXT WAY RUN 


— 90 10 FOR A = OTO 9 0_ 

j -キーシンボルを呼び出してキーを探します。 

RCLl FOR TO STP NXT WAT RUN 


5 ENTER 1 0 : FOR A = 0 TO 9 0 S T E P 5 


20 巳 = 


r 



20 B =_ 

ナンパー I を表示させます。（キーシンボルが表示されます。） 

SIN ACS 


20 B = SIN _ 


A ENTER 2 0 : B = S I N A 


o [ rcl ] キーはキーシンボル表示と、現在表示されている内容を入れ替えます。 

〇キーシンボルの呼び出しは、必要な内容がリザーブされているキーを探すためですので、 
既にわかつている場合は必要ありません。 

=参考= 

ソフトキーを定義付けキーと同じように使用して，プ□グラムの実行を開始させることができま 
! \ 

す。たとえば!__ I に GOTO 100® とリザーブしておけば、 RUN モードで丨」を押すだ 
けで 100 ラインへジャンプして、プ□グラムの実行を開始します。(@が 丨 enter 1 キーの働きを 
します。） 
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L カラーグラフィックプリンタについて . 


本機は、別売のカラーグラフィックプリンタ 〈CE - 15〇>(カセットインターフェイス内蔵） 

を接続し、使用することができます。 CE -150 をお使いいただくことにより、計算結果やブロ 
グラムを書き出したり、図形を書いたりすることができます。また、 CE -150 をお使いいただく 
ことにより' テープレコーダーを外部記憶装置として使用することができ' カセットテープなど 
にプログラムやデータなどを記憶したり、その内容をテープがら読み込んだりすることができま 
す。テープ レコーダー は2台接続することができますので、一方を読み込み用、もう一方を記 
録用として、ばらばらに記録されているプログラムを一本のテープにまとめたり、—方から 
データを読み込んで処理し、もラー方に記録していくなど' 応用範囲も広がります。 

〈 CE -1 50と計算機の接続〉 

カラーグラフィックプリンタ CE -150と本機を接続するときは、次の手順でおこなつてく 
ださい。 


(1) [off] キーを押して計算機の電源をオフにしてください。 

(2) 計算機の左側面にある端子カバーをはずし、プリンタの裏面の保存場所に取りつけてください。 



(3) 図の矢印のよラにプリンタの突起部分を計算機のミゾ部分に入れていきますが' 入れていく 
順序は矢印の番号および次の説明順序通りです。 

図3 


r レ 〆 
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1▲ の部分に計算機の左側面がくるよラに計算機をプリンタに乗せてください 
図4 /◎下へ 



yf ダ 

§ 







l 

©手前へ+ 



， 1 
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| itr | *5 1 細， 

--- J 


三角 マーク 


② 図3の矢印②の部分が入らないときは、計算機を右側、あるいは左側へ軽く動かしてくだ 
さい。 

③ 矢印②の部分が入ったら図3の矢印③の部分(計算機とプリンタ ） を差し込んでください。 
♦接続端子は確実に差し込んでください。ただし、むりやり差し込まないでください。 

注）計算機をプリンタに取りつけるとき、あるいは取りはずすときは [off ] キーに より計算機の 
電源をオフにしておこなってください。 

電源をオンのままで取りつけたり、取りはずしたりしたときは計算機のすべての キーが 働か 
なくなることがあります。万一このような状態となったときは [ ori ] キーを押しながら計算 
機裏面のオールリセットスイッチを押してリセットしてください。このとき計算機の内容は 
すべてクリアされますのではじめから操作してください。 

注）計算機とプリンタが接続されている場合に、 [on] キーにより計算機の電源を入れたとき、 
NEW 0 ? : CHECK 6 

あるいは 

: CHECK 6 

のようにチェックメッセージが表示されることがあります。また、使用中に ERROR 80 
とエラーメッセージが表示されることがあります。 

これらは、プリンタの電池の電圧低下などにより' プリンタが正常に動作できないことを示 
しています。このよラな場合は、 CE -150 の取扱説明書をご覧のうえ、充電をおこなってく 
ださい。 

なお、上記メッセージが表示された場合はプリンタがロックされます。これを解除するには 
充電をおこなったのち、 foFFl [on] と押してください。 
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プリンタに関する命令 


これ以降に説明しますプリンタに関する命令およびテープレコーダーに関する命令 (96 ページ)は、 
別売のカラーグラフィックプリンタ（カセットインターフェイス内蔵） CE -1 50が持っている命 
令で、計 算機本体にはありません ので、 CE - 150を接続しているときにのみ命令としてプログ 
ラミングすることができます。したがって、これらの命令を用いてプログラミングするときは、 
必らず CE -1 50を接続してください。 

(注）プリンタのペン交換の方法や、ペーパーのつけがたなどについては CE - 150の取扱説明 
書をご覧ください。 

(1) モード指定命命 （ TEXT , GRAPH ) 

本プリンタは、計算結果や、プ□グラムリストなどの文字や数字を印字する場合と、グラフ 
など図形を書く場合のよラに、その使用目的により2つのモードがあります。 

◎ TEXT 命令（テキスト） 

文字や数字を印字するモード (TEXT モード)を指定する命令で、 一 般形は次のようにな' J ます。 
TEXT 

(TEXT f enter ]) 

なお、 [off! キーで切られた電源を I ON I キーで入れたときは T E X T モードが指定されま 
す。また、後で述べます LL I ST 命令、 TEST 命令を実行した場合やマニュアル操作で 
計算結果などを印字した場合は自動的に TEXT モードが指定されます。 

◎ GRAPH 命令（グラフィック） 

グラフなどの図形を書くモード （ GRAPH ) を指定する命令で、一般形は次のようになります。 
GRAPH 

(GRAPH fENTER | ) 

このモードが指定されますと、ペンを左端にもどして、その位置をこれから図形などを書く 
場合の原点にします。 

(2) プリント命令 （LPR I NT ) 

◎ LPR I NT 命令（ラインプリント） 

計算機の表示命令として、 PR 丨 NT 命令がありましたが、これに替わるプリンタの印字命 
令として LPRI NT 命令があります。 

この LPR 丨 NT 命令の一般形は PRI NT 命令とほとんど同じ形で指定することができます。 
式 

① LPR I NT <文字変数’ 

“文字” 

〇 TEXT モードにおいて、ペンが左端にあるときは' 数値を右づめで、文字を左づめで印 
空します。もし、ペンが左端にないときは、文字.数値ともそのペン位置から印字されます。 
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式 


式 

② LPR 1 NT 

文字変数 

f 

文字変数 


“ 文字 ” 


“ 文字 ” 


OTEXT モードにおいて、文字サイズ 1(1 行36桁）のときは左右2分割して、指定された 
内容を印字します。ただし、数値が1行に印字可能な桁数を超えた場合はエラーになります 

(ERROR 76) 

文字が1行に印字可能な桁数を超えた場合は、超えた部分は無視されます。 

(1 行に印字できる桁数については下の表を参照ください。） 


式 

③ LPRI NT <文字変数べ 
“文字” 

OTEX 丁モードにおいて、現在のペン位置がら印字をおこないます。印字内容が1行に印 
字できないときは改行して印字されます。 

(3) 文字指定命令 （ CSIZE, ROTATE, COLOR) 

文字の大きさや文字の向き、また何色で印字するかを指定する方法を説明します。 

◎ CS I ZE 命令（キャラクタサイズ） 

文字の大きさを指定する命令で、次のような形で指定します。 


CS I ZE 式 


式の値を1〜9にすることにより印字する文字の大きさを指定します。 

それぞれの値に対する文字の大きさ、横1行に印字できる桁数は次の表のよラになります。 


C S 1 Z E 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

桁 数 

36 

18 

12 

9 

7 

6 

5 

4 

4 

文字高さ(圆） 

1.2 

2.4 

3.6 

4.8 

6.0 

7.2 

8.4 

9.6 

10.8 

文字幅(圆) 

0.8 

1.6 

2.4 

3.2 

4.0 

4.8 

5.6 

6.4 

7.2 


• TEXT 命令および GRAPH 命令が実行されますと、文字サイズは自動的に 2 が指定されます。 
•CSI ZE 1 ( もっとも小さい文字)が読み取りにくい場合は CSIZE 2 をご使用ください。 

◎ ROT ATE 命令（ローテイト） 

ROTATE 命令は文字の向き（印字方向)を指定する命令で、次のよ^な形で指定します。 

(G R A P H モードでのみ有効な命令です〇 ) 

ROTATE 式 ^ 

式の値を〇〜 3 にすることにより、文字 J 〇 

方向が右に示すよラになり、矢印方向に 2~° 9 V > A B 

むかって印字がおこなわれます。 ^ 

• TEXT 命令および GRAPH 命令が実行されますと、文字の向きは自動的に〇の方向が指定されます ) 
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(5) 印字位置の指定 （ TAB , LCURSOR ) 

◎ TAB 命令（タブ） 

計算機の CORSOR 命令が、表示の桁単位で表示開始位置を指定するのと同様、 TAB 命 
令はペンの位置を指定のポイントまで移す命令で、次のよラな形で指定します。 （ TEXT モ 
ードでのみ有効〉 

① TAB 式 

② LPR I NT TAB 式 1 ;式 2 …… 

TAB に続く（式 1) の値によりペンの位置を指定します。ただし、文字の大きさにより、ペンの 
移動量が異なりますので、式の値の範囲も次の表に示す通り、変化します。 


文字の大 
きさ指定 

CSIZE 1 

CSIZE 2 

CSIZE 3 

CSIZE 4 

CSIZE 5 

CSIZE 6 

CSIZE 7 

CSIZE 8 

CSIZE 9 

式の範囲 

〇 〜35 

〇 〜17 

〇 〜11 

〇 〜8 

〇〜フ ※ 

〇 〜5 

〇〜 5※ 

〇〜 4 來 

〇 〜3 


※ CS 丨 ZE 5、7、8において、それぞれ TAB 7, TAB 5, TAB 4を指定した場合は 
続いて印字をおこなラとき、改行あるいはエラーになります。 


◎ COLOR 命令（カラー） 

COLOR 命令は印字する文字や線の色を指定する命令で、次のよラな形で指定します。 
COLOR 式 

式の値を〇〜3にすることにより、文字などの色を指定します。文字の色は黒、青、緑、赤 
の4色あり、それぞれの色を指定します。 

♦プリンタには4本のプリンタ用ボールペンを取りつけます。このボールペンの色を黒、青 
緑、赤にすれば' COLOR 命令により、指定された位置に取りつけられている色で印字 
をおこなうことができます。なお' 電源を入れたときは COLOR 0に相当する位置に 
取りつけられている色（ボールペン)が選ばれます。 

(4) 色やインキのチェック （ TEST ) 

◎ TEST (テスト） 

色の指定のチェック （ COLOR 命令で〇〜3に指定される色のチェック）やインキ量、イン 
キの乾燥をチェックするための命令で、次のような形で指定すれば、 5_ x 5 mm の正方形を 
それぞれの色で書きます。 

TEST 

(TEST [ enterI ) 


1_ J 3 位置の色 
fTI 2位置の色 
门 j 1位置の色 
〇位置の色 
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〇次のようし指定した場合は1行改行される命令になります。 


LPRINT TA 巳式； 1行改行を指定 

， 幽 ン — — ^ 

t 印字する内容を指定しません。 


(例）文字 A を用いてサインカーブを書いてみましょう。 

10 ： TEXT : CSI 2 E 1 
20 ： FOR H 二 0 TO 360 
STEP 8 
30： A = S 1 N H 
40： B=INT ( A 木 1 フ） 

50 ：TAB ( B +18) 

60 ：LPRINT U A " 

70 ：NEXT H 
80 ：END 

RUN I ENTER 」 A A 


A 

A 



A 


A 

◎ LCURSOR 

LCURSOR 命令の働き、一般形は TAB 命令と同じです。 


(6) 紙送り命令 （ LF ) 

◎ LF 命令（ラインフィード） 

LF 命令は紙送りをおこなラ命令で、次の形で指定します 。 （T EXT モードでのみ有効） 


LF 式 


式の値で示す行数の紙送りをおこないます。（式の値は32767までです。） 
式の値が負のときは逆方向へ最大10.24 cm まで紙送りをおこないます。 
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(7) ペン移動命令 （GL CURSOR ) 

◎ G L CU RSOR 命令（グラフィックラインカーソル） 

ペンの位置を原点から X 軸' Y 軸方向に移動させる命令で、次のよラな形で指定します。 

( GRAPH モードでのみ有効） 


GLCURSOR (式1,式 2) 


式1の値で X 軸方向へ、式2の値で丫軸方向への移動量を指定します。 

式の値は一2048〜+204?まで指定可能で、ペンの最小移動匪抓 2 mm になります。 

(例） 



GLCURSOR (60, 40) 

ペンの位置を X 方向に60、 Y 方向に 
40移動させます。 


+ X 


一 Y 


注）十丫方向にペンを移動させることはペーパー（紙)を逆方向に送ることになります。この場合 
は最大 10. 24 cm までしが送られませんので注意してください。 


(8) 原点指定命令 （S 0 R G N ) 

◎ SORGN (セツトオリジン） 

現在あるペンの位置を新しい原点に指定する命令で、一般形は次のよラになります。 

( GRAPH モードでのみ有効） 

SORGN 

GRAPH モードが指定されたときはペンが左端にもどり、その位置が原点になります。図 
形を書く場合などでは、原点が左端にあると書きにくい場合などがありますので、たとえば 
GLCURSOR 命令で、任意の位置にペンを移動させ、 SORGN で原点指定をして、そ 
の位置を基点として図形などを書きます。 
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(9) 描線命令 （L I NE , RL I NE ) 

指定位置から指定位置まで線を書く命令です。 

◎ L I N E 命令（ライン） 

次の形で線を書く位置、線の種類、色などを指定します 。 （GRAPH モードでのみ有効） 
〈一般形〉 

L I NE (式し式 2) — (式 3, 式 4), 式 5, 式 6 
® ® © ® 

〇線の位置、長さ、方向の指定 

(式 1, 式 2) で示される座標位置から、（式 3, 式 4) で示される.座標位置•まで線を書きます。 

なお、（式 1, 式 2) を省略することができます。この場合はペン位置から(式 3, 式 4) で示 
される位置まで線を書きます。 



〇線の種類 

式 5 の値によりそれぞれ次のように線の種類を指定します。 
0 :実線 

1〜8 :破線 

9 :線を書かずにペンを移動 


( 例） 

1 


3 - 

4 - 


6 


8 
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〇線の色 

式 6 の値により線の色を指定します。式 6 の値は〇〜 3 で指定します。 

• 線の色については 86 ページの C 〇 L 〇 R 命令を参照してください。 

なお、式5、式6は省略することができます。式5や式6が省略されたときは、それ以前に指 
定されている値（状態)で実行します。 


(例) 


10 ： GRAPH : RANDOM 
20 ：GLCURSOR (107, 
-120 )：SORGN 
30 ： FOR J =0 TO 340 
STEP 20 

40： A =107 *COS J 
50: B =107 木 SIN J 
60： R=RND 4-1 
70 ：LINE (0, 0) - （ A ， 
B )， 0 ， R 
80 ：NEXT J 
90 ：END 


—図形を書くため、ペン位置をペーパーの中ほどに 
移動させて、その位置を原点に指定します。 


—〇〜3の乱数を R に代入 
— R の値により色を指定します。 


RUN I ENTER 



〇四角形を書<には 

L I NE 命令の最後に巳を入れることにより、（式 1, 式 2) で示される座標位置と（式3, 
式 4) で示される座標位置を対角線とする四角形を書きます。ただし、式1と式3あるいは 
式2と式4が同じ値の場合は四角形にならず、直線が書がれます。 

(例 ) L I N EC 10,50)-(200,-20), 2,0, B 


90 








〇連続して線を書く場合の指定のしかた 

次のように L I NE 命令を書くことにより、連続した線をつぎつぎに書くことができます。 


L I NE (式1,式 2) — （式3，式 4) 一（式5,式 6) —……（式11,式 12 ),式，式 

このように指定すれば(式1、式 2) の点から（式3,式 4) の点まで線を書き、続いて（式3， 

式 4) の点から（式5,式 6) の点まで線を書く……というように連続して線を書くことができます。 
なお、（式，式）は6つまで指定することができます。 

◎ RL I N E 命令（レラティブライン） 

この命令の一般形は LINE 命令と同じ形になります。 


〈一般形〉 


RL I N E ^ jC 1,式 2) —（式3,式 4), 式5,式 6 

® ® 


LI NE 命令と RL I NE 命令との違いは、 L I NE 命令が、 SORGN 命令などにより指 
定された原点を基準にし、その原点がらの座標により各点の位置を指定するのに対し、 RL 
I NE 命令は、ペン位置を原点にしてその位置からの座標により次の点の位置を指定します。 
そのほかは L 丨 NE 命令と同様の形で使用します。 

(例） 10 : GRAPH 

20 ： FOR A =1 T 0 3 
30 :RLINE (0，-40)- 
(60， - 50) 

40 ：NEXT A 
50 :END 

このプログラムを実行すれば次のようにプリントされます。 





① の位置を原点として②の位置を決め、 

② の位置を原点として③の位置を決めます。 
そして③の位置を原点として④の位置を決め 
ています。 
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(10) リストのしかた （LL I ST ) 

◎ L L I ST 命令（ラインリスト） 

この命令は計算機に記憶されているプログラムを書き出す命令で、一般形は次のようになり 

ます 。 （P RO あるいは RU N モードでのマニュアル操作により実行します。） 

しし I ST 式1,式 2 [ ENTER 

この形により、式 1 の値で示されるラインがら、式 2 の値で示されるラインのプログラムまで 
が書き出されます。なお、式1、式2は省略することができ、これらを省略した場合はそれぞ 
れ次のようになります。 

L L I ST f enter I 

プログラムの先頭ラインから、すべてのプ□グラムを書き出します。 


L L I S T 式 1 ENTER 

式1の値で示されるラインの内容のみを書き出します。 


LL I ST 式 1 , | enter ! 

式 1 の値で示されるラインから、最後のラインまでのプ□グラムを書き出します。 

LL I ST, 式 2 1 enteT ] 

プ□ヴラムの先頭ラインから、式2の値で示されるラインまでのプ□グラムを書き出します。 

〇リストされる文字の大きさは CS 丨 ZE 1 あるいは CS 丨 ZE 2 に限定されます。 
CSIZE 2 以上の文字サイズを指定したときは、すべて CSIZE 2 で印字され、 
CSIZE 1 を指定したときはそのサイズで印字されます。 

(注） MERGE 命令（テープレコーダーに関する命令： 98 ページ参照）により、複数のプ 
□グラムが同時に計算機内に記憶されているときは、 L LIST に続く式1、式2は最初 
のプ□グラムのラインを指定します。したがって、たとえば、 LL 丨 ST50, 

「enter I と押した場合は、最初のプログラムの 50 ラインから最後のプログラムの最 
終ラインまでがリストアウトされます。 


本プリンタで図形を書く場合は、できるだけ上下方向のくり返し （ 前後の紙送り ） を少な 
くしたほうが、より正確な図形が描けます。 

上下方向にくり返しが多い図形を書いたときは、紙送りの誤差が累積されて、図形のず 
れが大きくなることがあります。 

したがって図形をプログラミングするときは上下方向のくり返しの少ないプ□グラムを 
用いてください。 
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= ペンおよび紙の移動範囲について = 

本プリンタに使用する紙の幅は約 58 mm ですので、図形を書く場合などはその大きさに制限があり 
ます。しかしながら、図形の一部のみを書き出したいが、全体を書き出すプログラムを作るぼう 
が簡単になる場合や、全体を紙幅分ずつに分割してでも大きく書きたい場合などがあります。こ 
のようなときに便利な機能がシザリング機能です。この機能は、紙の上にあたる部分の図形は実 
際に書き、紙の上を外れる部分は、その部分にペンが移動できると仮定して、仮想的に図形を書 
く機能です。 




10： GRAPH 

20：8 LCURSOR (130, 
-200 )：SORGN 
30:0150, D :0 
40 ：FOR J :0 TO 360 
STEP 60 

50 ： A=150^COS J 
60 ： B=150*S1N J 
70：LINE (C ， D) - （ A, 
B) 

80:C:A,D:B 
90：NEXT J 
100： END 


また、逆方向に紙を送った場合に10.24 cm までしか送られませんが、それ以上になる値を Y 軸方向 
に指定して図形を書く場合も、シザリング機能が働きます。 


*シザリング機能は便利な機能ですが、プ□グラムを誤りますと仮想領域にすべての図形を書い 
てしまい、紙上にはなにも書かないことにもなりますので、プ□グラムを作るには十分注意が 
必要です。 
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= 逆紙送りカウンターについて = 

本プリンタには、逆紙送りにおいて、10.24 cmU 上紙を逆送りできないようになっています。この 
長さは常にカウンターによりカウントされていますので、図形を書くときの原点などとは関係な 
く、1番前まで送られた位置から逆方向に10.24 cm まで送られる（もどされる）と、逆紙送りは止ま 
ります〇 ( GRAPH モードではシザリング領域に入ります。） 


〈テープレコーダーとの接続方法〉 

カラーグラフィックプリンタ CE -150( カセットインターフェイス内蔵）にはテープレコーダーを 
1台あるいは2台接続して使用することができます。（テープレコーダーはシャープポケットコン 
ピュータ専用カセットテープレコーダー CE -152をご使用ください。） 

ここでは C E — 152との接続方法について説明します。 

①テ ー プレコーダー1台を接続する場合 


CE -1 52端子 


CE -1 5〇端子 


® ® ® ® 0 

REM 1 EAR MIC REMO ADAPTOR 


( g ) ® ® ® 画 

EAR MIC REM 
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②テープレコーダー2 台を接続する場合 


〈テープ レコーダー 〇〉 


CE-1 5 〇端子 


--- 

® (§) ® ® 

0 


@ ® ® s 

REM1 EAR MIC REMO i 

\DAPT0R 

— V 

^ EAR MIC REM 



テープレコーダーを2台使用する場合は、どちらが一方を記録用とし、もう一方を読み込み 
用（転送用）とします。そして図のように接続コードと、リモート用補助コードとを用いて接 
続します。 

參計算機からプログラムあるいはマニュアル操作によりテープレコーダーの回転を止めたり、 
動かしたりさせるときにリモート端子を使いますが、 CE -150 には REM 0と REM 
1の2つのリモート端子があります。この端子はどちらを使ってもがまいませんが、プロ 
グラムなどでは、その命令の中で REM 0端子に接続されているテープレコーダーか、 
あるいは REM 1に接続されているテープレコーダーかを指定しますので、プ□グラム 
などに合わせて接続する必要があります。 
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ーダーに 関 


する命令 



カセットテープ などにプログラム やデータを記録したり、計算機に読み込んだり（転送した 
り）、あるいは記録されている内容を照合したりする命令について説明します。なお、 CE — 
150 にはテープレコーダーを 2 台接続することができますので、説明の中でテープレコーダー 
を指定するとき、必要に応じて次のように記載します。 

テープレコーダー〇： CE-150 の REM 〇端子に接続しているテープレコーダー 
テープレコーダ ー 1 : CE-150 の REM 1 端子に接続しているテープレコーダー 

(1) プ□クラムの記録命令 （ CSAVE ) 


◎ CSAVE 命令（カセット•セイブ） 

プ□グラムやリザーブ内容をテープに記録する（セイブする）命令で、次のような形で指定し 
ます。 

① CSAVE “ファイル名” [ enter " 

② CSAVE- 1 “ファイル名” [enter 

①の形はテープレコーダー〇が指定され、②の形ではテープレコーダ ー 1 が指定されます。 


〇プ□グラムの記録 

プ□グラムをテープに記録する場合は PR 〇モードが RUN モードで CSAVE(CSAVE 
一1 ) 命令を実行します。 


(例） PRO モードか RUN モードを指定 
CSAVE " PROG . 一 1" fENTER 


ファイル名として 「 PROG . —1」を 
テープに記録したのち、計算機内の 
プログラムをすべて記録します。 


〇リザーブ内容の記録 

リザーブ内容をテープに記録する場合は RESERVE モードで CSAVE 
(CSAVE — 1 ) 命令を実行します。 


(例） RES ERV E モードを指定 ファイル名として 「 RESRV —1 」 

_ セ :7- プに記録し厂このち、 

CSAVE "R E S R V - 1 "ENTER リザープ内容とキーシンボル 

内容をすべて記録します。 

記録をおこなったあと、プ□グラムなどが確実に記録されたことを確認するために、あとで 
説明します CLOAD? 命令を実行してください。 


注）♦同じテープの同じ面 （ A 面あるいは巳面）に、同じファイル名で内容の違うプログラム、あ 
るいはリザーブ内容を記録することは避けてください。同じファイル名のものが 2 つ以上 
ありますと、テープから読み込む（転送する)ときにまちがった内容を読み込む恐れがあります。 
• 1本のテープに複数のプ□グラムなどを記録するときは、プログラムとプログラムが重な 
らないように少し間をあけて記録してください。 

記録をおこなうとき、テープレコーダーのテープカウンターの数字を紙などに控えておけば、 
転送などをおこなうとき、記録した部分を簡単に探すことができます。 
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〇ファイル名 

ファイル名はプログラムなどにつける名前(見出し）のことで、ファイル名をつけてプログラム 
などを記録しておけば、あとで転送などをおこなうとき、計算機によりファイル名を探し出 
して転送などをおこなラことができますので便利です。なお、ファイル名を省略することも 
できます。 


(2) プ □ クラムの転送命令 （ CLOAD, MERGE, CHAIN) 

転送するときはテープを巻きもどし、あるいは送って、転送する内容が記録されている部分 
の直前までテープを進めてください。 

◎ C LOAD 命令（カセット • □ー ド） 

テープに記録されているプログラムやリザーブ内容を計算機に転送するための命令で、次の 
よラな形で指定します。なお、この命令はマニュアル操作でのみ実行できます。 


① CLOAD “ ファイル名” [ ENTER ] f テ-プレコ-ダ —0 


あるいは 

CLOAD 丨 ENTER | 

が指定されます。 

② CLOAD — 1“ファイル名” 

ENTER 

テ _ プレコーダー1 




が指定されます。 

あるいは 

CLOAD -1 

ENTER 


〇プ□グラムの転送 

テープに記録されているプログラムを計算機に転送する場合は PR 〇モードが RUN モード 
で CLOAD 命令を実行します。 

(例） PRO モードか RU N モードを指定 ファイル名が 「 PROG •—1」 

- のプログラムを検索して、こ 

CLOAD - PROG .-1 M [ enter ] れを計算機のプログラムエリ 

アに転送します。 

ファイル名をつけずに CLOAD | ENTER 1と操作した場合はテープレコーダーが動き始め 
て最初に記録されているプ□グラムを計算機に転送します。 

〇リザーブ内容の転送 

テープに記録されているリザーブ内容を計算機に転送させる場合は R E S E R V E モードで 
CLOAD 命令を実行します。 

(例） RESERVE モードを指定 ファイル名が 「 RESR \/—1 j 

CLOAD "R E S RV - 1 M f ENTER 1れを計算機のリザーブメモリー 

に転送します。 

ファイル 名をつけずに CLOAD 1 ENTER 1 と 操作した場合は テープレコーダーが 動き始め 
て最初に記録されている内容を計算機に転送します。 

注1 ) モードの指定をまちがえて転送をおこないますとエラーになります。 
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最初のプログラムは C LOAD 
命令で計算機に転送してくださ 
い0 


ファイル名 プログラム 
CLOAD "PRO-V 


ファイル名 プログラム 

MERGE "PRO — 2" 


ファイル名 プ□クラム 

MERGE "PR 〇一 3 1 


| ENTER | 

1 1 

| ENTER | 

1 

ENTER 


PR0-1 のプ□グラム 


PR 〇一 2 のプ□グラム 


PR 〇 _3 のプ□グラム 


PRO — 1 のプ□グラム 


岭 


PRO — 1 のプログラム 


PRO— 2 のプ□グラム 


岭 


注 2) 指定されたファイル名が検索できなかったときは、テープが回り終っても計算機はファイ 
ル名を検索し続けます。この場合は I ON ] キーを 押して検索を止めてください。 

これは、のちほど説明します MERGE 、 CHAIN 、 CLOAD ?, および丨 NPUT 
井命令でも同じです。 

注 3) CLOAD 命令およびのちほど説明の CHA 丨 N 命令を実行中にエラーが発生しますと、 
計算機内のプログラムは無効になります。 

◎ MERGE 命令（マージ） 

MERGE 命令はテープに記録されているプログラムを計算機に転送する命令で 、 CLOA 
D 命令と同じ形で指定し、実行します。（マニュアル操作でのみ実行できます。） 


① MERGE “ファイル名” [enter | 

あるいは MERGE [enter I 


ENTER 


② MERGE —1 “ファイル名，， _ 

あるいは MERGE — 1 ENTER 


つ —プレ-]ーター0 
が指定されます。 

テー プレ コーター1 
が指定されます。 


CLOAD 命令と MERG E 命令の違いは、 C L 〇 A D 命令が前に計算機に記憶されていた 
プ□グラムをすべて消してがらテープに記録されているプ□グラムを読み込んでくるのに対 
して、 MERGE 命令は前のプログラムを保持したまま、それらの後に、テープに記録され 
ている内容を追加していく形で読み込みます。したがって、全然別のプログラムを計算機に 
同時に記憶させておくことができます。 

(例）テープに P R 0 — 1 〜 P R 0 — 3のファイル名を持つプログラムが記録されていると 
き、 PRO —1を CLOAD 命令で、 PRO —2、 PR 0—3を MERGE 命令で計 
算機に転送した場合の記憶の状態は次のようになります。 

(テープ） 


PR0-1 



PR0-2 



PR0-3 



(計算機のプログラムエリア) 
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MERGE 命令により読み込まれたプログラムは前例のように記憶されますが、このとき、 
それぞれのプログラムに使用するラインナンパ—やジャンブラべルなどに制約はなく、同じ 
ラインナンバーを持つプログラムを同時に記憶させておくことも可能です。 

しかしながら、この場合2番目、3番目……に記憶されているプログラムを実行する方法が 
なくなりますので、これらのプログラムは事前に“定義付けプログラム”として、 LA _ 、 
[ T ] ……などのキーに定義付けしておく必要があります。 

( 定義付けプログラムについては39ページを参照ください。） 

なお、 MERGE 命令実行後のプログラム編集は最後に転送し、記憶されているプログラム 
に対してのみおこなうことができます。 

また、これらのプログラム全部を一度テープに記録し、再度計算機に読み込ませた場合、プ 
□グラム編集は先頭のプログラムに対してのみおこなうことができます。 

注） MERGE 命令により、複数のプ□グラムが記憶されているとき' GOSUB 命令で 
ほかのプ□グラムへサブルーチンジャンプする場合には、その GOSUB 命令に続い 
て GOTO 命令を入れ、実行が復帰してきたときに一度 GOSUB 命令が書かれてい 
るラインより大きいラインへジャンプさせてください。 

( 例） 1 0 "A" : I NPUT A 

20 GOSUB 11 B 11 : G 0 T 0 3 0 
30 GOTO10 
10 11 B 11 : P R I N T A 
20 RETURN 


◎ CH A I N 命令（チ x イン） 

CHAIN 命令は プログラムの中で使用する 命令で、テープに記録されているプログラムを計 
算機に読み込んで、そのプログラムを実行していく命令で艽（プログラムでのみ実行できます。) 
この命令を用いますと、計算機のプログラムエリア内に収まり切れないような長いプ□グラ 
ムでも、何分割がしてテープに記録しておき、次々と読み込みながら実行を続けていくこと 
ができます。 


CHA 丨 N 命令の一般形は次のようしなリます。 


① CHAIN “ファイル名” 
CHAIN “ファイル名”，式 


テー プ レコー タ ー0 
が指定されます。 


② CHAIN — 1“ファイル名” 
CHA I N -1“ファイル名”，式 


っ -プレー!ーター1 

が指定されます。 


指定されたファイル名のついたプロヴラムを読み込み、そのプログラムの先頭ライン、ある 
いは式の値で指定されたラインから実行します。なお' ファイル名を省略した場合は、テ— 
プが回り出して最初のプログラムを読み込みます。 
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(例） CHAIN 命令により、次のようにプログラムを読み込み、実行します。 


プ□グラム 




(▼はへッドの位置を示します） 


ファイル名 


ファイル名 

" PRO —1” 


“PR 〇一2” 


CH A I 1\1“卩巳〇一1”にょりファィル名 
「 PRO — 1」のプ□グラムを読み込みます。 



ファイル名 


ファイル名 

M PRO -1 u 


“PR 〇一2” 



CHA I N“PRO — 2’’によりファイル名 
「 P R 〇一2」のプログラムを読み込みます。 




このようにプログラムの最後に CHA I N 文を入れておくと、それぞれのプログラムの実行 
の最後に、自動的に磁気テープから次のプログラムを読み込んで実行を続けていくことが可 
能になります。 
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= 検索中の表示 = 

プ□グラムなどを検索しているとき、表示部には、途中でテープから読んだファイル名がっぎっ 
ぎと表示されます。 



最初に出てきたファイル名を表示 


2番目に出てきたファイル名を表示 


3番目に出てきたファイル名を表示 


(3) 照合命宅 （C LOAD?) 

◎ C L 0 A D ? 命令（カセット•口ー ド？） 

計算機に記憶させているプログラムあるいはリザーブ内容と、テープに記憶されている内容 
との照合をおこなラ命令で、次のよラな形で指定します。なお、この命令は マニュアル操作 
による実行のみ可能です。 

① CLOAD ? “ファイル名” Fenter 

あるいは CLOAD ? [ ENTER 

② C L 0 AD ?— 1 “フ アイル名” I ENTER | 

あるいは CLOAD ?~ 1 「 ENTER 1 

この命令により、もし不一致が生じたときは、エラー （ERROR 43) になります。 

不一致がなければプ□ンプト表示になります。 


〇プログラムの照合 

計算機に記憶されているプログラムとテープに記録されているプ□グラムを照合する場合は 
PR 0 モードあるいは RUN モードで CLOAD ? 命令を実行します。 


( 例） P R 0 モードか R U N モードを指定 
CLOAD? 11 P R 0— 1 " [ENTER I 


ファイル名が「 PR 〇一1」の 
プログラムを検索し、その内 
容と、計算機のプ□グラムと 
を照合します。 


〇リザーブ内容の照合 


計算機に記憶されているリザーブ内容とテープに記録されているリザーブ内容を照合する場 
合は R E S E R V E モードで C LOAD ?命令を実行します。 


( 例 ） RESERVE モードを指定 


CLOAD? "R E S V - 1 " ENTER 


ファイル名が 「RES V — 1 j の 
リザーブ内容を検索し、その内 
容と、計算機のリザーブ内容と 
を照合します。 
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(4) データの記録命令 （ PR 丨 N T ) 


◎ P R I NT# 命令（プリント • クロスハツチ） 

計算機内に記憶されているデータをテープに記録する命令で、次のような形で指定します。 
(マニュアル 操作、プ□グラムとも実彳 7 できる命令です。） 


① PR I NT # 変数名，変数名，…… 

PR | NT # “ファイル名”；変数名，変数名， 


テー プ レコー タ~~ 0 
が指定されます 


② PR 丨 NT #-1 ， 変数名，変数名，… 

PR 丨 NT # — 1 ,“ファイル名”；変数名，変数名， 


テープレコーダー1 
が指定されます。 


指定された変数に記憶されている内容をテープに記録します。なお、配列変数の場合は （） 
の中に*を指定しま屯この形で、同じ名前の配列変数すべてを同時に指定することができます。 
配列変数（数値変数、文字変数とも）はこの形でのみ記録することが可能です。 


( 例 ） PR I NT# A, B，A A 

PR I NT# 11 DAT A-1" : B (氺） 


変数 A , B，A A の内容をファイル名なし 
でテープに記録します… 

ファイル名 「 D A T A — 1」をつけて' 巳 （） 

の変数 （ B (0)、 B ( 1)、 .) をテープに記録 

します。 


(注） AA や巳 1$ のような 2 文字の変数は PRINT # 命令を実行する前に、プログラム•データ 
エリアに確保されていなければなりません。 

もし確保されていない場合には計算機が、その変数名を探し続け（約30秒間）' その後、 
変数名が正しくないものと見なしてエラー （ERROR 21) になります。 

(注 ） PR 丨 NT # 変数名，変数名，……という形（ファイル名がない形）において、最初の変 
数が文字変数の場合は、その文字変数の内容がファイル名とみなされてエラー （ERRO 
R 1 ) になります。これは丨 NPUT # 命令においても同じです。 


(5) データの転送命令 （ INPUT #) 

◎ I NPUT# 命令（インプット • クロスハッチ） 

テープに記録されているデータを指定された変数に転送する命令で、次のような形で指定し 
ます。（マニュアル操作、プ□グラムとも実行できる命令です。） 

① 丨 NPUT # 変数名，変数名，… 

I NPUT # “ファイル名”；変数名，変数名，… 

② 丨 NPUT # — 1 ， 変数名，変数名，… 

| NPUT # — 1 ， “ファイル名”；変数名，変数名，… 
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テープに記録されているデータを指定された変数に転送します。なお、配列変数の場合は、 

I NPUT# 命令を実行する前に DIM 命令で変数名と大きさを定義しなければなりません。 
なお、その配列の大きさ、長さなどはテープに記録されている内容の配列の大きさ、長さな 
どと一致していなければなりません。 

(例） INPUT # A , B，AA テープが回りはじめて最初に記録されて 

いるデータを変数 A ， B , A A に転送し 
ていきます。 

50 DIM B (5) 

60 I NPUT # " DATA — 1"; B (氺）ファイル名が 「 DATA — 1 」のデータを検 
: 索して、変数 B (0) 〜 B (5) に転送して 

: いきます。 

注） INPUT # 命令で指定した変数の数とテープに記録されているデータの数が違っている場 
合は次のよラになります。 

〇指定した変数の数よりテープに記録されているデータの数が多い場合は、指定した変数に 
データを転送し、残ったデータは無視します。 

〇指定した変数の数よりテープに記録されているデータの数が少ない場合は、記録されてい 
るデータが指定されている変数に順番に転送された後、エラー （ERROR 43) になり 
ます。 

〇 I NPUT #命令に続いて変数を指定していない場合はエラー （ERROR 43) になり 
ります。 

(6) リモートコント□ール機能について （RMT OFF , RMT ON ) 

通常、 CE -150 のリモート端子 （REM 0 、 あるいは REM 1 ) とテープレコーダーのリモート端子 
( REM ) とを接続した場合、テープレコーダーの再生ボタン （►) を押してもテープは回らず、計算 
機からの記録命令や転送命令などが実行されたとき、リモート機能が働いてテープが回ります。 
そして、記録や転送などが終了すればテープが止まります。(記録、転送、照合の各命令の一1が 
ついた形のとき、 CE -150 の REM 1端子にコント□—ル信号が出され、一1がつかない形の命 
令では REM 0端子にコント□ール信号が出されます。） 
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◎ リモート機能の解除 

プ□グラムの頭出し（ブログラムの頭の部分を探し出すこと）をおこなラときや、記録されて 
いない(空いている）部分を探すときなどはリモート機能を解除してからでないとテープが回 
りません。 

〇リモート機能の解除は次の方法でおこないます。 

REM 〇端子：プリンタのリモートスイッチを〇 F F 側にします。 

||[~| テープレコーダー 〇はすべて手動で動作します。 

REMOTE 

REM 1 端子： RMT 〇 FF 命令（リモート • オフ）を実行します。 


RMT 〇 F F 丨 enter テープレコーダー 1 はすべて手動で動作 

します。 


〇解除したリモート機能をふたたびセットするには 

REM 〇端子：プリンタのリモートスイッチを ON 側にします。 

テープレコーダー 〇はリモート機能によりコン 
トロールされます。 

ON 命令（リモート • オン）を実行します。 

0 N | ENTER | テープレコーダー 1 はリモート機能によりコン 
卜□ールされます。 


OFF| ON 



REMOTE 


REM 1 端子： RMT 
RMT 


計算機とテープレコーダーの操作方法 


プ□グラムなどをテープに記録する、あるいはテープから転送する場合の計算機とテープ レコー 
ダーの操作方法について説明します。 

注）テープレコーダーは別売のポケットコンピュータ専用カセツトテープレコーダー CE-152 を 
使用されているものとして説明します。 


(1) 準備 


◎ 各機器の接続 

〇計算機の [ off ] キーを押して電源をオフにし、計算機と CE-150 を接続してください。（接 
続方法は 82 ページ参照） 

OCE-150 と CE-152 を次のように接続してください。（テープレコーダーを 1 台使用する場 
合。） 
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(§) ® (?) ® 圖 

EAR MIC REM 



參 CE -152 の取扱説明書も合わせてお読みください0 


◎ テープレコーダーに関する注意 

♦転送あるいは照合をおこなうときは、記録をおこなったテープレコーダーを使用してくだ 
さい。記録したテープレコーダーと転送あるいは照合するテープレコーダーが異なる場合 
は転送あるいは照合できないことがあります。 

春テープレコーダーのヘッドなどが汚れていますと、ひずみの増加、レベルの低下などがお 
こりますので、ヘッドの清掃をおこなってください。 

♦テープは一般に市販のものをご使用ください。ただし、極端に周波数特性の悪いもの、ま 
た、傷や折目があるものは使用しないでください。 


(2) テープへの記録方法 

例としてプ□グラムを記録する方法について説明します。（マニュアル操作の場合） 
〈プログラム〉 

10 INPUT "HANKE し R 二 "； A 
20 S = A * A 

30 PRINT "MENSEK I . 一 S = H ; S 
40 END 
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手順 

操 作 

備 考 

RE M 0 使用の場合 

RE M 1 使用の場合 

(1) 

プリンタのリモートスイツ 

チを〇 F F 側にしてくださ 

い。 

RMT OFF 1 enter] 

と押して、リモート機能を 

解除してください。 


(2) 

テープをテープレコーダーにセツトしてください。 

テープの中の記録されてい 

ない部分をさがし、記録す 

る位置をきめてください。 

(テープの始めや終りのリ 

ーダーテープ部分には記録 

できませんので、さけてく 

ださい。） 

(3) 

記録する内容を計算機に入れてください。 

たとえば、前ページのプログラムを計算機に書き込ん 

でください。 


(4) 

プリンタのリモートスイツ 

チを、〇 N 側にしてくださ 

い。 

R MT ON 1 enter | 

と押して、リモート機能を 

セツトしてください。 


(5) 

テープレコーダーの記録ボタン （•） を押し込んで、録音 

状態にしてください。 


(6) 

記録命令を実行します。 

プ□グラム： 

CSAVE “ファイル名” 

| ENTER | 

データ： 

PRINT #“ファイル名” 

;変数，変数，…… 

| ENTER | 

(例） PR 〇モードか RUN 

モードを指定 

CSAVE " PR -1 "I enter | 

記録命令を実行します。 

プ□グラム： 

CSAVE -1“ ファイル名” 

丨 ENTER ] 

デ ー タ： 

PRINT #-1，“ ファイル名” 

；変数，変数，…… 

| ENTER | 

(例） PRO モードか RUN 

モードを指定 
CSAVE -1 n PR - rr ^ r ^] 

記録命令が実行されますと、 

まず最初に約8秒間無信 

号区間が記録（ピー音が記 

録）され、そのあとにファ 

イル名とプログラムなどが 

記録されます。（プ□グラ 

ムなどの記録中はピピピピ 

……あるいはビビビビ… 

というような音が出ます。） 


言 i 

iJ 

己録が終了しますと、プ匸 

ヒまります。 

「ープを卷きもどして、 R 

/巻きもどし、早送りな' 

どをおこなうときは、 

プリンタのリモートス 

イッチを〇 FF 側にし 

て、おこなってください。 


つ 

3 ^ 

广卜表示になり、テープ丈 

i おこなってください。 

/巻きもどし、早送りな' 

どをおこなろときは、 

RMT OFF 1 enter | 

と操作して、リモート 

機能を解除してからお 

、こなってください 。一 


照合については、101ページ 

を参照ください。 


106 











































• ブ□グラムの実行において、データの記録をおこなう場合 （ PRINT # 命令）には、ブロ 
グラム実行前にテープレコーダーの操作をしておいてください。 


記録をおこなうとき、記録を始めたときのテープカウンタの数値を紙などに控えておけば、記 
録位置や、記録されていない位置を探し出すときに便利です。 


(3) 計算機とテープの内容の照合 

計算機に記憶されているプログラムあるいはリザーブ内容と' テープに記録されているプ□グラ 
ムあるいはリザーブ内容との照合を取る場合（マニュアル操作でのみ実行可能）には次のよ〇に 
おこないます。 


手順 

操 作 

備 考 

REM0 使用の場合 

RE M 1 使用の場合 

(1) 

プリンタのリモートスイツ 

チを〇 FF 側にしてください。 

RMT OFF | enter | 

と押して、リモート機能を 

解除してください。 


(2) 

照合する内容が記録されているテープをテープレコーダ 

一にセツトしてください。 

そして、テープカウンターなどを見ながら、照合する内 

容の記録されている位置の近くまでテープを送つてくだ 

さい。 


(3) 

プリンタのリモートスイツ 

チを〇 N 側にしてください。 

RMT ON | enter | 

と押して、リモート機能を 

セツトしてください。 


(4) 

音量調整つまみ、音質調整つまみを図の矢印方向いっぱ 

いに回しておいてください。 

H^TONE^L VOLUME◄MAX 


|mmiiimm| |miiniiminl 


(5) 

テープレコーダーの再生ボタン（►〇を押し込んで、再 

生状態にしてください。 


(6) 

照合命令を実行します。 

C LOAD? “ファイル名” 

| ENTER | 

(例） PR 〇モードか RUN 

モードを指定 

CLOAD? "PR-1" 

| ENTER | 

両方の内容が一致している写 

卜表示になります。 

照合命令を実行します。 

CLOAD9-1 “ファイル名” 

| ENTER | 

(例） PR 〇モードか RUN 

モードを指定 

CLOAD?-1 l, PR-1" 

| ENTER | 

i 合は実行を終了しプ□ンプ 

ファイル名は記録をしたフ 

ァイル名を入れてください。 

ファイル名を省略した場合 

はテープが回り出して最初 

の記録内容と、計算機内の 

内容との照合をおこないま 

す。 
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もし、エラー表示 （ERROR 43) になった場合は、も 

ファイル名やモード指定な 


う一度最初から照合をおこなってください。 

どにまちがいがないか、よ 


それでもなお、エラーになる場合は、もう一度“記録”か 

く確認しながら操作して< 


らおこなってください。 

ださい。 


(4) テープからの転送 


テープに記録されているプ□グラムあるいはリザーブ内容' データを計算機に転送する（テープ 
より読み出す）場合は次のようにおこなってください。（マニュアル操作の場合） 


手順 

操 作 

備 考 

REM 0 使用の場合 

REM 1使用の場合 

(1) 

プリンタのリモートスイッ 

チを〇 FF 側にしてください。 

RMT OFF LenterJ 

と押して、リモート機能を 

解除してください。 


(2) 

転送する内容が記録されているテープをテープレコーダ 

一にセツトしてください。 

そして、テープカウンターなどを見ながら、転送する内 

容の記録されている位置の近くまでテープを送ってくだ 

さい。 


(3) 

プリンタのリモートスイッ 

チを ON 側にしてください。 

RMT ON 「 enter | 

と押して、リモート機能を 

セットしてください。 


(4) 

音靈調整つまみ、音質調整つまみを図の矢印方向いっぱ 

いに回しておいてください。 

H ◄ TONE►L VOLUMES MAX 





11111111 1111111 ( 

1111111111111 lllt| 



(5) 

テープレコーダーの再生ボタン （►) を押し込んで、再 

生状態にしてください。 


(6) 

転送命令を実行します。 

プログラム： 

CLOAD “ファイル名” 

| ENTER | 

データ： 

INPUT # “ファイル名” 

;変数，変数，… 

| ENTER I 

転送命令を実行します。 

プログラム： 

CLOAD -1 “ファイノレ名” 

| ENTER | 

データ： 

INPUT #-1,“ファイル名” 

;変数，変数，… 

| ENTER | 

ファイル名は記録をしたフ 

ァイル名を入れてください。 

ファイル名を省略した場合 

はテープが回り出して最初 

に記録されている内容が転 

送されます。 
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(例） PRO モードか RUN 
モードを指定 
CLOAD " PR -1" 

[ enter ] 


(例） PRO モードか RUN 
モードを指定 
CLOAD -1 " PR -1" 


ENTER 


転送が終了すればプ□ンプト表示になります。 



もし、途中でエラー （ERROR 43 、 ERROR 44) 

ファイル名やモード指定な 


になった場合は、もう一度最初から転送をおこなってく 

どにまちがいがないか、よ 


ださい。 

く確認しながら操作してく 


それでもなお、エラーになる場合は、もう一度“記録”か 

ださい。 


らおこなってください。 



• プ□グラムの実行において、転送をおこなう場合 （ CHAIN 命令、 INPUT # 命令)には、 
プログラム実行前にテープレコーダーの操作をしておいてください。 

くその他の注意〉 

① 各機器の接続は確実におこない、連動中には抜かないでください。着脱は必ず計算機の電源 
をオフにしてからおこなってください。 

② AC 電源や、 AC アダプタでテープレコーダーを使用して、連動がうまくいかないとき、あ 
るいは計算機が正常に動作しないときには、電池電源を使用してください。 

AC ラインノイズのひどい環境で、 AC 電源でテープレコーダーを使用しますと、たとえば 
連動がうまくいがない、計算機が正常な動作をおこなわない（誤動作をする）などの現象が 
表われることがあります。（このよラなとき、市販の雑音防止器を使用すると効果がある場 
合があります。） 
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(5) CE -152 以外の テープレコーダーを 使用す る 場合について 

CE -152 以外のテープレコーダーでも次のような条件を満足すれば使える場合があります。 


条 項 

条 件 

種 類 

カセットテープ、マイク□カセットテープ、才ープンリールテープ 

を使用するテープレコーダーおよびテープデッキ 

入力端子 

MIC (マイク）端子あるいはそれに代る端子を有すること（ミニジ 

ャック） 

注 ） A UX (補助入力)端子は使用不可 

•入カインピーダンス 

上記端子が、インピーダンス 200 D 〜1 Kn 以下もしくは□ーインピ 

ーダンス用であること 

春最小入カレベル 

3 mV 以下もしくは 一50 dB 以下 

出力端子 

EXT . SPEAKER (外部スピーカー）端子あるいはそれに代る 

MON IT OR (モニター)端子 、 EARPHONE (イアホーン）端 

子などを有すること（ミニジャック） 

•出カインピーダンス 

上記端子のインピーダンスが ion 以下であること 

* 出カレペル 

1 V 以上（実用最大出力 100 mW 以上であること） 

歪率(位相歪などを含む） 

15%以内(同位相かつ2 k Hz 〜 4 kHz 内において） 

ワウフラッター 

0.3% WW ( W . R . M . S .) 

注）ワウフラッターはテープレコーダーに振動を与えたり、シヨッ 

クを与えたりしますと、大きくなります。 

その他 

極端な回転の変動がないこと 


注）テープレコーダーの中には、接続条件が一部合わないもの、あるいは長期使用などにより、 
歪やノイズの增加、出力の低下など、電気的特性が変化して正常に動作しないことがありま 
す 0 
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キーの 機能 


次に主なキーの機能を説明します。 


キー 

機 能 

BREAK 

[ on ] 

〇電源を入れるときに押します。 

〇プ□グラム実行中、プ□グラムを一時停止状態 （ BREAK 状態……フレーク） 

にします。 

〇表示などをクリヤします。（エラー状態を解除します。） 

网 

〇電源を切るときに押します。 

1 SHIFT ] 

〇冗、 A 、 ？のように、キー上に直接記されずに、薄茶色でパネル上に記されて 

いる命令（機能）を指定します。 

(例）@し d ?が入力されます。 

〇アルファべットの小文字を入力するとき、アルファべットキーの前に押します。 

fcTI 

〇入力中の内容や表示をクリアするときに押します。（エラー状態を解除します。） 

(SHIFT 1 CA 

〇計算機の状態を解除します。（クリアオール） 

•プログラムの実行が一時停止状態にあるとき、実行を中止させます。 

•WA IT 命令による時間指定を解除します。 

•表示フォーマット指定 (US ING 指定）を解除します。 

• トレースモードの解除 

春エラー状態の解除 

その他 

1 MODE | 

〇 RU N モードと P R 〇モードとの指定を切替えます。 

[shift i | modeI 

〇 R U N モードと RE S E R V E モードとの指定を切替えます。 


〇数値を指定します。 

S 

〇小数点を指定します。 

〇命令入力の際の省略形の指定をおこないます。 

OUS ING 命令内において、数値データの表示に小数点以下の表示をおこなう 
指定をします。 

[I] 

〇指数部入力を指定します。（このキーはアルファべットキーと同じです。） 

CZ1 

〇除算命令を指定します。 

s 

〇乗算命令を指定します。 

OUS 丨 NG 命令内でも使用します。 


〇数値の符号（正符号）を指定します。 （一) 股に省略可） 

〇加算命令を指定します。 
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キー 

機 能 

□ 

〇 数値の符号（負符号）を指定します。 

〇減算命令を指定します。 

1 SHIFT 」 |_ ?」 

OCL 0 AD ? 命令を指定するときに使用します。 

fSHIFTlf ： 1 

01ラインに複数のステートメントを定義するときの区切りを指定します。 

「 SHIFTIr ，| 

〇式と式の区切りや変数の区切り、コメントの区切りなどを指定します。 

OUS ING 命令内で、数値の3桁区切りマークをつけて表示をおこなう指定を 

します。 

IshiftN ； | 

〇式や変数の区切り、コメントの区切り、命令文と変数の区切りなどを指定しま 

す。 

H 

〇代入文において、右辺の内容を左辺で指定される変数に代入することを指定し 

ます。 

〇丨 F 文の条件式などに使用します。 

1 SHIFT 1 1 @ ] 

〇固定変数を添字付変数として指定するときに使用します。 

(例）@ (1 )、 @$ (2) など 

〇ソフトキーを定義付けキーとして使用する場合などに、リザーブ内容として 
使用します。 

(例） GOTO 100@ など 

[ def ] 

◦ A 、 S 、 D 、 …などのラベルで定義されたプ□グラムの実行を開始するとき、 

そのラベルに対するキーを押す前に押します。 （ Definable キー指定） 

OQ 、 W 、 E 、 …などのキーに定義されている命令を入力するとき、これらのキ 

一の前に押します。 


〇アルファべットキーで、各命令や、変数名などを入力します。 

〇 [ defI キーに続いて押せば定義付けキーとして働きます。 

〇 fsiiiFTl キーに続いて押せば小文字が入力されます。 

m > m 

〇カッコの指定をおこないます。 

IshiftN < | 


IshiftN > 1 

〇丨 F 文の条件式などに使用します。 

| SPACE ] 

〇プ□グラム入力あるいは文字列入力時にスペースを設けるための命令です。 
スペースはプログラム、演算などの実行時には無視されます。 

| SHIFT || a | 

〇べき乗命令を指定します。 

〇 US ING 命令内において、数値データの表示形式を浮動小数点表示（指数表 

示）形式に指定します。 
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キー 

機 能 

( SHIFT ]| 7 t | 

〇江（パイ）を指定します 0 

I shift] 1 v/~ 1 

〇開平計算の命令を指定します。 

网 

〇表示を、現在の内容と書き込まれているキーシンボル（ソフトキーのキーシン 

ボル）と入れ替えます。 

E] 

〇ソフトキーにリザーブされている内容のリザーブナンバー（I、 n 、 瓜）を切 

替えます。 

r^i 

〇オプション（別売）のカタカナがあるときに、カナ入カモードの指定と解除を 

おこないます。 

□ 

〇リザーブされている内容を呼び出すとき、あるいはリザーブをおこなうときに 

押します。（ソフトキー） 

〇リザーブされていないキーを押したときは、それぞれのキーが持つキャラクタ 

ーシンボル （！ " # $ % & ) が入力されます。 

1 SHIFT II ! I 

5 

〇それぞれのキャラクターシンボルを入力します。 

" :文字列の指定をおこないます。 

ラベルの指定をおこないます。 

# : US ING 命令内において、数値データの表示フォーマットを定義します。 

PRINT #命令および丨 NP UT #命令を指定するときに使用します。 

| SHIFT || & | 

$ :文字変数を指定します。 

& : US 丨 NG 命令内において、文字列の表示フォーマットを定義します。 

16進数値を示します。 

! % :ヽ N 〃 の中で文字列として使用します。 

E 

〇カーソルの右シフトをおこないます。 

〇プレイバック命令の実行をおこないます。 

〇プ□グラムおよびリザーブ内容が表示されているとき、力ーソルが表示されて 

いない場合に力ーソルを呼び出します。（コロンの右隣） 

〇マニュアル操作時のエラーを解除します。 

S 

〇カーソルの左シフトをおこないます。 

〇そのほか Q キーと同じ。 

|shift||ins| 

〇カーソルが示す位置に、1ステップ容量の挿入スペース（ただし口表示）を 

設けます。 

「SHIFT 丨 丨 DEL | 

〇カーソルが示す位置の内容を削除します。 

| ENTER | 

〇プ□グラムのラインの終了命令を指定します:. 

〇プ□グラム、リザーブ内容、キーシンボルなどの書き込みをおこないます。 

〇マニュアル計算の実行あるいは BAS 丨 C 命令のマニュアル操作による実行を命令します。 
01 NPUT 命令や PR 丨 NT 命令で、一時停止しているプログラムの再スター 

卜を命令します。 
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rn 、 m キーについては、モードの指定および計算機の状態によリ、次のように働きます。 


モード 

状 態 



RUN 

プ□グラム実行中 

一^^ 

一 ^ 一 ^ 

プ□グラムの 

一時停止中 

INPUT 命令実行時 

PRINT 命令実行時 

ブレーク状態 

次のラインを実行 a ライン 

ずつ実行して停止します。） 

押している間、実行している 

ラインあるいは実行したライ 

ンを表示 

プ□グラム実行時 

のエラー状態 


押している間、エラー発生の 

ラインを表示 

トレースモード 

オン状態 

デバッグ動作を実行 

押している間、実行している 

ラインあるいは実行したライ 

ンを表示 

PRO (他び 

) モードから PR 〇ヨ 

プ□グラムの 

一時停止中 

三ードに切換え、プログラムラ/ 

実行を停止しているラインを 

表示 

( ンが表示されていないとき） 

同 左 

エラー発生後 

fwi あるいは r^n 

でエラーを解除し 

たとき。 

エラー発生のプログラムライ 

ンを表示 

同 左 

その他 

先頭ラインを表示 

末尾ラインを表示 

PRO (プ匚 

] グラムラインが表万 

〒されているとき） 

次のプ□グラムラインを表示 

1 ライン前のラインを表示 

RESERVE 





• Henter ] キーは表示上ではスペースと同じです。 

• ® キーはプログラムの実行中など、内部で演算処理をおこなっているときは働きません。 
• キー入力待ちの状態で、約フ分間キー入力がなければ自動的に電源が切れます。 

(Auto power off :才一トパワーオフ機能） 

◎ 表示シンボル 

表示部の上側に表示されるシンボルの意味を説明します。 

BUSY :プログラムを実行していることを示します。 

SHIFT : [shift I キーが押されたことを示します。このシンボルが表示されているとき 
は、キーの上側のパネルに薄茶色で記されている機能が指定されています。 

カナ :オプションの「カタカナ」を持っている場合に、カナが入力できる状態になつ 

ていることを示します。 


114 

























DEG : ディグリー 〔。〕 

RAD : ラデイアン 〔「 ad 〕 

GRAD : グラード〔 9 〕 


三角関数や逆三角関数の計算において、 
取り扱ラ角度の単位を示すシンボルです。 

(90。 [ rad ] =1009 ) 


RUN 

PRO 

RESERVE 


ランモード 

フ□クフ厶モード計算機のモード（状態）を示すシンボルです。 

リザーブモード 


キーが押されたことを示します。このシンボルが表示されている とき' 
アルフ アベツ トキーなどが定義付けキーや割り当てられている命令の入カキー 
として働きます。 


リザーブナンバー 

ソフトウェアキーの何番目の内容かを示します。 


:バッテリーインジケーター 

電源を入れたとき、電池の電圧が十分にある場合は表示部の右は しにグレ— 
(灰色）のバッテリ-インジケ-夕—「籲」が表示されます。(他のシンボルなど 
にくらべ、わずがにうすく表示されます。） 

電池の電圧が規定より低くなりますと r ■ 」が正面から見えなくなります 


ン機器のご案内 


pc -1501 は、次の別売周 a 機器を使用することができます。 

• CE-150 

カラーグラフ ィッ クプリンタ（カセットインターフェイス内蔵） 

4色のボールペンを用いて、文字はもちろんグラフや図形が描けるプリンタです。 

• CE-151 

メモリーモジュール （ 4 K バイト R AM ) 

PC -1501 に取りつければ、プ□グラム.データエリアの容量が10042パイトになります。 

• CE-152 

ポケッ ト コンピュータ 用カ セッ ト テープレコーダー 

CE -150 を介してプ□グラムや データをテープに 記録' 読み込みができます。 

• CE-153 

ソフトウェアボード 

10 X 14(140) のキーを持つキーボード。 

キーボードを集計表などに見立ててプ□ク•ラムすることにより、販売実績や予算、達成率などの 
数値を即座に求めるなど、自由な使いかたができます。 
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• CE-154 

システムキャリングケース 

PC -1501、 CE -150、 CE -152、 CE -153 などの周辺機器を接続したままそっくり収納、持ち運 
びができるケースです 0 

• CE-155 

メモリーモジュール （ 8 K バイト RAM ) 

PC -1501 に取りつければ' プログラム•データエリアの容量が14138バイトになります。 

• CE-156 

カナテープ 

カタカナを使用するためのプログラムが記録されたカセットテープです。 

• CE-157 

カナモジュール（カナ ROM 十 4 K バイト RAM ) 

PC -1501 に取りつければ、カタカナが使用できるとともに' プログラム •データエリアがパ 
イトにな L J ます。 

• CE-158 

インターフェイス 

RS -232 C インターフェイスとパラレルインターフェイスを持つ汎用インターフェイスです。 

• CE-159 - CE-161 

プ□グラムモジュール （ CE -159: 8 K バイト RAM、C E -161••16 K バイト R AM ) 

モジュールを取り外したときでも、内蔵電池により記憶しているプログラムを保持することので 
きるモジュールです。 

上記周辺機器は、もよりのシャープ製品取扱店でお求めください。 

= C E -159 をご使用いただく上でのご注意= 

CE -159 内にデータを残す場合は、 CE -159 取扱説明書52ページに記載のデータ保護用プ□グラ 
ムを用いますが、 CE -159 を PC -1501 で用いてデータを残す場合は、このブログラムの40ライ 
ン、50ラインを次のように変更してください。 

40 II B II : POKE 30873,88,0 

50 DIM ZX $ (255 ),Z Y $ (127), ZZ $ (0) 氺 2 

また、 51 ページに記載の CE -159 内で変数として使える大きさを知る操作は次の操作に変え 
てください。 

MEM - (6144 十 23) 「enter 

g 機械言ついァ 〜へ〜''〜へ w 〜〜〜 

501で機械語を使用される場合、190ページに記載の内容に留意していただければ、 

I ン販売店などでお求めいただけます「シャープポケットコンピュータ PC -1500 機械語! 
I 」がご利用いただけます。 

パソコン販売店などでお求めになれなしヽ場合はもよりのシャープビジネス（株 ) の支店! 
t 所にお問い合わせください。 




仕 


形 名…… PC -1501 

計算桁数……10桁（仮数部)+2桁（指数部） 

計算方式……数式通り（優先順位判別機能つき） 

プログラム言語 …… BASIC (ベーシック） 

内部システム …… CPU : CMOS 8ビット CPU 
ネ" ^ ROM : 16 K パィト 

RAM : 8.5 K バイト 

システムエリア 1.9 K バイト 
入カバッファ 80バイト 

スタック 196バイト 

機械語フリーエリア （7 C 01 H 〜 7 FFFH )1023 バイト 
その他 

ユ —ザーェリア 6.6 K バィト 

データ専用エリア ( A 〜 Z 、 A $〜 Z $ ) 624パイト 
プ□グラム.データエリア 5946バイト 

リザーブエリア 188パイト 

基本計算機能……基本計算：加減乗除算 

関数計算：三角関数、逆三角関数、対数、指数、角度変換、べき乗、開平 
計算、整数化、絶対値、符号関数、円周率 
編集櫸能……カーソル左右シフト （► , ◄) 

揷入 （ 丨 NS ) 肖 I 」除 （DE L ) 

ラインアップ*ダウン (i , t ) 

メモリー保護……バッテリーバックアップ 

(プ□グラム、データ、リザーブ内容など電源オフ時内容保護） 

表 示……ミニク♦ラフィック表示： 7 X 156 ドット 

文字表示： 26桁 
使用温度…… 0 T ： 〜 40 °C 

電 源…… 6 V —(DC ) :単3タイプ乾電地4本 

電池使用時間……単3タイプ乾電池 （ SUM -3) 約50時間 

f 使用温度20てで555555555555.を連続的に表示させる場合。電池の) 
k 種類や使用方法などにより多少の変動があります。 J 

* 1日当り1時間使用した場合は約40日使用できます。ただし1時間のうち、 
演算またはプ□グラム実行を10分間、表示状態を50分間おこなった場合です。 

消費電力 .0.13 W 

外形寸法……幅195[^1\奥行86(^父高さ25.5咖 
重 量…… 375 g (電池含む） 

付 属 品……ソフトケース、テンプレート2枚' 単3乾電池4本、取扱説玥書、 

ネームラベル、シャープサービス•お客様ご相談窓□一覧表 
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► ポケットコンピュータ友の会御案内 ◄ 

入会手続 

1 • 皆様の作成されました興味あるオリジナルプログラムー編以上を巻末の所 
定フォーム（のコピー）を用いて、本取扱説明書中のプログラム事例集に 
従がい記載いただき、下記送付先へお送り下さい。 

(注）御送付頂いたプログラムは返却致しませんので御了承ください。また御送付頂いたプ□グ 
ラムの製本化やカセットテープ化等に伴なう編集及び出版販売等に関する一切の権利は弊 
社(シャープ ㈱ )） に無償で譲度頂きます。プ□グラムは、オリジナルなもので、弊社（シ 
ャープ 以外への 2 重投稿はお断わり致します。 


会員特典 

1 • 会員証を発行致します。(有効期間1年） 

1 • 御送付頂いたプログラムは、弊社（シャープ ㈱ ）で選考の上、製本化し、 
出版会社を通じて出版•販売致します。尚、採用プログラム分につきまし 
ては記念品を贈呈させて頂きます。 

1 • 上記の本を作る際の該当期間中に、オリジナルプログラムをお送り頂いた 
会員の皆様には、この本を無償で贈呈致します。 

送付先 〒639_11奈良県大和郡山市美濃庄町492 
シャープ株式会社情報システム事業本部 
コンピュータ 事業本部ポケット コンピュータ グルーブ 
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プログラム事例集 


r 




このページまで各種機能の説明を読み進まれ、多くのプログラム命令の知識を 
習得されたと思います。しかしながら 、 BAS I C 言語で自由自在にプ□グラ 
厶作成ができるよろになるには、この取扱説明書に加え、実際的なプ□グラムを 
自分で作成してみることが必要です。車の運転やテニスなどと同じで、自分自 
身で実際にハンドルをにぎり、ラケットを振って練習することにより、初めて 
上達するように、プログラムも上手、下手を気にせずに、数多く作成すること 
により初めて上達します。他人の作成したプログラムを参考にすることも大切 
です。 

以降のページに BAS 丨 C の各命令をいろいろ使用したプログラムをいくつか 
載せていますので参考にしてください。 

(なお、当社はこのプログラムの使用に際して生ずる金銭上の損害および逸失利 
益については、一切の責任を負いませんのであらかじめご了承ください。） 


プログラムライブラリーのご案内 


• PC -15001 

ソフトウェア*ライブラリ 


(既刊) 

♦ PC -1500 用 

ソフトウェア • ライブラリ 


(既刊) 

鲁 PC -1500 用 

ソフトウェア • ライブラリ 

囹 

(既刊) 

參 PC -1501 用 

ソフトウェア.ライブラリ 

m 

(既刊) 

籲 PC -1500 用 

プ□グラムライブラリ Series - 

-2 

(既刊) 


事務分野や数学統計•技術さらにはゲーム分野などで実用性と楽しさ、また、 
はん用性に優れたプログラムを編集し、出版社を通じて出版販売致しており 
ます。 PC -1500 用のライブラリも PC -1501 用としてお使いいただけます。 
くわしくはお近くの販売店または有名書店にお問い合わせください。 
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目 次 


(プログラム 名） （ページ) 

參方程式の根 . 122 

•相関係数，1次回帰，プロット . 126 

•借入限度額、ロー ン返済回数の計算 . 133 

•並びかえ . 136 

•度数分布図 . 141 

•バイオリズム . 146 

•タイプ練習 . 151 

•ストップウォッチ，タイマー， 目覚し時計 . 154 

•コンピュータ•フラワー . 160 

•コンピュータ•グラフイック . 163 


このプログラム事例集に集録されているプログラムは LPRINT 、 LINE 、 
COLOR など、プリンタに関する命令が使用されているものがあります。 
これらのプリンタに関する命令は、別売のカラーグラフィツクプリンタ 
〈 CE -150〉 が持っている命令ですので、 PC -1501 のみで、これらの命令 
を入力した場合は、 エラー あるいはプログラムの誤動作の原因になりま 
す。（プリンタに関する命令については84ページを参照ください。） 
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プリント出力例 


★相関係数、1次回帰、 

プロット （ P . U 7 参照) 


★度数分布図 ( P . 142参照） ★バイオリズム ( P . 147参照) 

(身体、感情、知性） 



0 


2 


6 


8 


― SHINTAI 
-- KANJYO 
— CHISEI 



★コンピュータ•フラワー ★コンピュータ•クラフィック ( P . 164参照) 

( P . 160参照) 
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PROGRAM 

TITLE 


方程式の根 


概要（数学分野） 

一般の方程式の根を求めるのはなかなか面倒なものですが、ここではニュートン法を用い 
て根を近似して行く方法を紹介しています。 

ーツの根が求まると指定した区間幅に応じてニュートン法を用いる始点が自動的に変わつ 
ていきます。例題として3次方程式を採り上げてみました。 


■使い方 


入力 

始点 

微小区間 
区間幅 


出力 


-《ルール》_ 



根の値 ( 「ENTE R Iキーを押す事により次の区間での根を求めます〇) 


■例題 

x ^ 2 x^-x + 2 = 0 (根は一 1，1, 2) 
始点= 0 
微小区間=10_ 4 
区間幅 =0.5 
として計算します。 


関数は、サフルーチンとして、500ライン以後に書き込んで下さい。 

書き込み方（例題の場合） 1. PR 〇モードにする。 （[^1 キーを押して) 

2. 5 QQB =(( X -2)* X - 1 )* X 十2 | enter 
510 RETURN [^1^] これで書込み終了。 

■内容 (計算内容など） 


Xn 十 1 = Xn — 


f (Xn ) 
f ’（Xn ) 


Xn と Xn +1 の差の絶対値が 1( T 8 以下になれば Xn を根とみなし表示します。 
ここでは1次微分の f ’ （ X ) を次の様に定義します。 


f , ( x )= f(X + h )- f ( X ) 
h 


(h は微小区間) 


10一 8 を変更する時は、340ラインの1 E — 8を変更して下さし、 
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PROGRAM 

TITLE 


方程式の根 2 


■フローチヤート 




( 関数計算サブ J 

500 1 




B=((X-2)* 
X-1)*X+2 




( リターン 
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巧 方程式の根 

3 


■キー操作手順 


ステップ 

入 力 

表 示 

備 考 

• 

1 

IDEFlf A 1 

SHI TEN = 


2 

0 ENTER I 

巳丨 SHO = 


3 

0.0001 1 enter 1 

KUKAN= 


4 

0.5 I ENTER | 

ANS.=2 


5 

| ENTER | 

ANS. = 1 

| ENTER | を繰り返し複数の根 

夯求めまオ„ 

6 

| ENTER | 

ANS.=-1 

( 

a 

1 

1 

1 

1 

| ENTER | 

ANS. = 1 


1 

I 

1 

1 

I 

| ENTER | 

ANS.= — 1 


1 

1 

窗 

1 

1 

[ ENTER | 

ANS.= - 1 


| 

1 

1 

1 

1 

| ENTER | 

ANS.=-1 


1 

1 

1 

1 

| 

| ENTER | 

ANS.=2 


I 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

ANS.=-1 


1 

1 

1 

1 

1 

1 

雜 

1 

1 

l 

I 

I 

1 

i 


1 

1 

1 

1 

^ 1 

1 

1 

1 

1 

I 

I 

窗 

1 
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PROGRAM 

TITLE 


方程式の根 4 


■プ□グラム L ) スト※文字の大きさは 18 字/行 


10: "A":INPUT "SHJ 
TEN 二 1, ; U 

20: INPUT "BISHO:" 
； A 

30：INPUT "KUKAN 二 " 

40 ： G=U:F=U:2-0 
50：IF Z=0GOTO 70 
60:G=G-W:C=G:GOTO 
80 

70:C=G: Z=1 
80 ： 6OSUB 300 
30:F 二 F+W:C=F 
100：GOSUB 300 
1J0：GOTO 50 
120：END 

300:X こ C:G0SUB 500 
310: 二 A+C 
320：GOSUB 500 
330:OC:OD-A 木 Y バ B 
-Y) 

340:IF ABS (D-C)>= 
1E-8G0T0 300 
350:BEEP 3:PRINT " 
ANS.= n ;C 
360：RETURN 
500:B=((X-2m - m 
X+2 

510：RETURN 


メモリー内容 

A 

微小区間 ( 入力値 ) =h 

B 

f (X) 

C 

Xo 

D 

f (X+h) 

E 


F 


G 

ゾ 

H 


1 


J 


K 


L 


M 


N 


〇 


P 


Q 


R 


S 


T 


U 


V 

始点 ( 入力値） 

w 

区間幅 ( 入力値） 

X 

X 

Y 

f (X) 

z 

初期フラグ 








125 









































PROGRAM 

TITLE 


相関係数， 1 次回帰，プロット 


概要(統計分野） 

データは分析され、推定されるためにある。 


努必要 


このプログラムは 2 ツの関連したデータ （ Xi,Yi) … . （ Xn ，丫 n ) の間の共分散と相関係数 
を求め、更に 1 次回帰式も求めます。その後与えられたデータに対して丫 = AX + B への 


あてはめ ( 推定 ) を行ない、その結果もプリンターにグラフ化します。 


■使い方 

1 . データの入力 （X i ， Y i )( 但し本体標準容量で j $ 256) 

2. 共分散、相関係数、回帰係数、平均値を求めプリンターに出力。 

3. X ，7を X 軸、丫軸とするグラフに表現し' 入カデータ及び推定値は色を変えてプ□ットし 
ます。 

4. 推定値 X から Y を求め、 X ， Y の値をプリンターに出力します。 


■例題 


X 

6.9 

7.6 

7.6 

9.0 

8.1 

6.5 

6.4 

6.9 

Y 

12 

10 

9 

5 

6 

15 

14 

12 


共分散= 一3.060714286 
相関係数=一9.693968513 E —01 
回帰係数 a = —3.942042318 
b =39.4475621 
平均値又 =7. 375 
7 = 10.375 


推定値 X = 7， Y =11 . 85326587 

X = 8, Y =7. 911223556 

X =7.5, Y =9 .88224471 5 
X =7.3, Y =10.67065318 
X =7.4, Y =10.27644895 
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P jTtTe 相関係数， 1 次回帰，プロット 2 


1内§ (計算内容など） 


Sxx=^xi 2 —— nx 2 
Sxy=^xiyi ― nocy 
^>yy=^yi 2 —ny 2 
C —Sxy/ (n—1)•••• 
r = Sxy /V Sxxbyy 
a =Sxy/Sxx 
b =y — ax 


••共分散 
•相関係数 


回帰係数 ( y = ax ~\ rb ) 


I プリント出力 ※文字の大きさは 18 字/行 


广実際はカラープリント出力です。ヽ 
kP.121 参照 , 


KVOBUNSAN= 

-3. 060714286 
SOUKAN= 

-9.693968513E-01 
KAJKJ-KEISUU 
A=-3. 942042318 
B= 39.4475621 
木 HEIKIN 木 
X= 7.375 
V= 10.375 



Y= 11.85326587 
8 

V= 7.911223556 
X= 7.5 

V= 3. 8822 パフ 15 
X= フ つ 

v= 10.67065318 
7. 4 

V= 10.27644895 
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TITLE 相関係数， 1 次回帰，プロット [3 

■概略 フロー チ ヤー ト 
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PROGRAM 

TITLE 


相関係数， 1 次回帰，プロット 


3 


I フローナヤート 



•は 

入カデータ 


生 


“BUNSAN =，， 
， (N—1) 



“KAIK 卜 KEISU' 




S = L/K 
T=J-S*I 



“A = 

"jJ 

^ - - 

r 

" 巳： 

: "T 


"HEIKIN” 


•X=" I 


"Y=” J 
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f R ?? R L AM E 相関係数， 1 次回帰，プロット [3 

■フ□ーチヤート 




“ D " 


500 


GRAPH 宣言 


係数薄出 
A =(0- P )/200 
B =( Q — R )/350 


原点算出 
C =( I 一 P)/A 
D =( R - J )/ 巳 




A : X 軸 Idot に対する 
データの値 

巳：丫軸 Idot に対する 
データの 値 


: , y を原点とする 


C, D へカーソル 
移動 カーソル位 
B を原点とする 


Xi =-(|- P)/A 
Yi = 0 

X 2 =( Q-|)/A 
Y 2 = 0 


590 


描点サプルー 
チン 


X 軸を描く 


" の表示 
矢印の表示 


X ,： 

=0 

V p 

=-( J - R)/B 

X2 ： 

= 0 

Y2 = 

=(Q - J)/B 


650 


描線サブルー 
チン 


Y 軸を描く 


* V •の表示 
矢印の表示 


_ ( X ( EH ) - I ) 
A 

( Y ( E — 1) 一 J ) 


B 


入カデータ 
xi , yi 
のプロット 


プロット 

サブルーチン 


720 


0 


9 


Xt=-(l-P)/A 
丫 i=((S*P 十 T) 

-J) 


/B 

X ?= (0-1)/A 


Yj=((S 氺 0+T ) —」） 


/B 


丄 


色指定緑 


760 


描線サブルーチン 


770 


780 


回帰直線を引く 


N =1 


^ ^ 

"SU 丨 TE I ” 
X ( N —1) 入力 


推定値計算 
YCN -1 )= S * 
XCN -1 )+T 


X=(X(N-1)-I)/A 

Y=(Y(N-1)-J)/B 


( X . Y ) を赤で 
プロット__ 

830 " [ 


N = N +1 


終了 


© 


推定点のポジション 

算出 
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相関係数， 1 次回帰，プロット [3 

■フローチャート 



描線サプノ !^ ン j 



■キー操作手順 


ステップ 

キー入力 

表 示 

備 考 

1 

® [ a ] 

x= 


2 

6.9 1 enter 1 

Y = 

(1 ) の表示に戻り （ 2) で 

3 

12 | ENTER | 

X = 

1 ENTER 1 キーを押すか、又は 10 組 

1 

肅 

1 

1 

1 

1 

1 

l 

馨 

分のデーターを入力する迄繰返しま 

す。 

18 

| ENTER | 

> 

19 

画 [ T ] 

> 

>が表示されれば終了。この間にプ 

リンターに分散等を出力します。 

20 

IdefI r~p~] 

SU 1 TE 1 = 

表示が出る迄にプリンターにグラフ 

を出力します。 

21 

7 [ ENTER | 

SU 1 TE 1 = 

(20) の表示に戻り 10 データ分入力す 
るか、又は丨 ENTER |のみ入力する 
迄繰返します。 

1 

1 

I 

1 

1 

1 

i 

i 

l 



131 




















































































P jTjTe 相関係数， 1 次回帰，プロット 4 


■プ(□グラム LI スト※文字の大きさは 18 字/行 


10 ： "A"：CLEAR 
20:Din X(255), Y(2 
55) 

30 ：FOR B= 1 T 0 256 
40： X(B- 1 )= 0： YCB-l 
)=0 

50 :NEXT B 
60 :N =0 

フ 0 :FOR B=iT 0 256 
80 ：INPUT "X="jX(B 
- 1 ):GOTO 35 
90： GOTO 120 
95 ：INPUT "Y=";Y(B 
- 1 ) 

J 00： N=N +1 
U0：NEXT B 
120 ： END 

130： "S" ： J= 0： J= 0： K= 

0 ： L=0 ： n=0 

H 0： P=J 0 ^( 38 ) ： O=-P 
: R=P:Q=0 
150 ：FOR B= 1 T 0 N 
155； Z=B-J 
160： I=I+X<Z) 

J 70； J=J 4 V(Z) 
180： K=K+X(Z)^(Z) 
190 ： L=L+X(Z)*YCZ) 
200 :n:n+Y(zm(z) 
2 J 0 :】F P>XCZ)LET P 
•#( Z ) 

220 ：IF 0 <X( 2 )LET 0 
=X(Z) 

230 :IF R>V(Z)LET R 
=Y(Z) 

2 今 0 :IF Q<Y(Z)LET Q 
=V(Z) 

250JNEXT B 
260 ； I=J/N ：； =J/N 
270:K=K - N 本 .Jm 
280:L=L-N 本】本」 
230:f1=f1-N 木」本 J 
305 ： H=i(K^n) 
307 ： H=L/H 

3 J 0 :COLOR 0 ：LPRJNT 
"KYOBUNSAN=", L 
/(N-J) 

320： LPR 1 NT "SOUKAN 

H 

330 JLPRJNT "KPJKJ- 

KEISUU" 

340 :S=L/K;T=J-S 本 J 
350 ：LPRJNT 
360 ：LPRJNT "B^"；t 
362； LPR 1 NT "^HEIKJ 
N *" 

364：LPRJNT 1 

366 ： LPR1NT "Y こ ,， ；J 

370 ：END 

500 :"D":GRAPH 

510 ； ^=(O-P)/200 

520： B=(Q-R )/350 

530 ； C=(J-P)/A 

540： D=(R-J)/B 

550；GLCURSOR CC, D) 

560：SORGN 

570 ： X1=-U-P)/A ： V] 

--•0 

580 ； X2^(O-J)/A ： V2= 

0 


590；GOSUB 300 
600：L]NE (X2-10, V2 
-10)~(X2, V2) 
605：L1NE (X2, V2)-( 
X2-10,V2+10) 
6J0：LPRJNT "x" 

620: LINE； (X2-10, V2 
+23)-(X2, V2+23 
> 

630: パ】 =0:YJ=-(J-R) 

/B 

640：X2=0；V2=<Q-J)/ 
B 

650：GOSUB 900 
660:LINE CX2-J0, V2 
-J0)-(X2, V2) 
665:LINE (X2,V2)-( 
X2+10, V2-J0) 
670：LPR1NT "y" 
680：LJNE (X2+10, V2 
)-(X2420, V2) 
690：FOR E=iTG N 
?00：X=CXCE-J)-J)/A 
JY=(Y(E-1)-J)/ 
B 

7J0:GOSUB 920 
720： NEXT E 
730：XJ=-CJ-P)/A：VI 
=((S*P4T)-J)/B 
7^0：X2=(0-J)/A：Y2= 
((S 本 0+T)-J)/B 
750：COLOR 2 
760：GOSUB 900 
770： N=1 

780：INPUT M SUJTEJ= 
"jXCN-niGOTO 
800 

730：GOTO 8 今 0 
800：VCN-J)=S 木 X(N-1 
)+ T 

8J0：X=(X(N-l)-])/A 
；V=(VCN-J)-J)/ 
B 

820：LINE (X-l, V-l) 
-CX+2, V+2), 0, 3 
•， B 

830： N=N+1； GOTO 780 
8^0:GLCURSOR (-(】- 
P)/A,-CJ-R)/B- 
20 ) 

850： IF N 二】 END 

111111 LOR 0：LPRJNT 
”木 SUITE 】 木" 
870：FOR U=JT0 N-1 
880：LPRINT "X=";X( 
W-J) 

830；LPRJNT v( 

l * J -1) 

895：NEXT W 
896：END 

900：LJNE (XI,VJ)-C 

X2, V2) 

9J0：RETURN 
920：LINE (X,Y)-(X+ 
2, Y+2), 0， 1,B 
930：RETURN 


メモリー内容 

A 

グラフ係数 (Idot 移動） X 

巳 

ク Y 

C 

ゾ 

D 

s! 

E 

ノ 

F 


G 


H 

相関係数 

1 

X 

J 

Y 

K 

Sxx =2Xi 2 —n X 2 

し 

Sx v=XXi •Vi—n X Y 

M 

S YY=2Yj 2 — n Y 2 

N 

個数(データ） n 

〇 

X — MAX 

P 

X-M 1 N 

Q 

Y — MAX 

R 

Y-M 1 N 

S 

回帰係数 a 

T 

ク b 

U 


V 


w 

J 

X 

J 

Y 

v/ 

z 

ン 

X (9) 

入力、推定データ格納 

丫 (9) 

入力、推定データ格納 

Xi 

描線 SUB 用 スター ト X 

Yi 

X Y 

X2 

エンド X 

Y 2 

ク Y 
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t PR .° t GR l A e M 借入限度額，ローン返済回数の計算 1 


概要（事務分野) 


プリンター （ CE-150 ) 必要 


無理な借金は禁物。 

適切な借り入れのための借入限度額の計算と、自分の返済能力から見た返済回数の計算が 
行なえます。地道な返済プランを……。 


■使い方 

“ A ” 返済能力(返済額と返済回数）から、借入限度額を計算します。 （ 1円未満切り捨て) 
“ B ”借入金額と返済能力か6返済回数を計算します。 


■例題 

“ A ” 返済期間8年、返済能力は毎月150万円、年利率1296なら、借入限度額はいくらになるか計 
算します。 

毎年の返済額=1500000 *12 | 

返済年数=8 入力 

利 率=1296 I 

“ B ” 300万円を借り、年利が1296で返済能力が月10万円であるなら何ヶ月で返済できるか計算し 
ます。 

借入金額=3000000 | 

毎月の返済額=100000 入力 

利 率=12/1296 ' 


国 !^) g (計算内容など) 



借入限度額計算 

ローン返済回数の計算 

入力 

毎回の返済額 （ a 円） 

ローン返済回数 （ n 回） 

利 率 （ 「％) 

借入金額 （ A 円） 

毎回の返済額 （ a 円） 

利 率 （r 96) 

出力 

借入限度額 

ローン返済回数 


借入酿返済回数 逆 。9 (二济 1 )) 

(ただし R=1+ w } 
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□—ン返済回数 
毎回の返済額 
利率 (96) 

借入限度額 


|フ丨丨ソ k 出ナ1※文字の大きさは 18 字/行 


( A ) 


( B ) 


HENSAIKAISU : 8,00 
HENSAIGAKU = 

18, 000，000 
RIRITUU ) こ 12.000 
GENDOGAKU 二 

89, 417, 515 


GENDOGAKU : 

3, 000，000 
HENSA 1 GAKU = 

100，000 

RIRITU (ン •）= 1.000 

HENSAIKAISU = 35.84 


I フローナヤート 


“ A " 、 

借入限度額計算 . 


入力 A 



共通入力 


35 


J=(1+C/100) a A 


40 


D = INT (( J - D * 
B /( J * C /100)) 


借入限度額 
出力 


END 


Kp-ymumn) 


入力 D 


220~^1 


共通入力 

230 


K = B /( B - D * 

C /100) 

240 


A = L 0 G K / 
LOGC 1 + C /100) 



□ー ン沾 
出力 

豆済回数 


共通入力 



RETURN 


END 


? R ,° t 6 R l AM e 借入限度額，ローン返済回数の計算 2 


A 巳 c D 
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tTt R l A e M 借入限度額，ローン返済回数の計算 3 


■キー操作手順 


ステップ 

キー入力 

表 示 

備 考 

1 

|dEf| fA~| 

HENSA1KA1SU? 


2 

8 I ENTER I 

HENSAlGAKU? 


3 

150000 0 *12 1 ENTER I 

R 1 R 1 TSU (96) ? 


4 

12 | ENTER | 

> 


1 

® E 

GENDOGAKU? 


2 

3000000 | ENTER | 

HENSA1GAKU? 


3 

100000 r enter 1 

R I R 1 TSU (96) ? 


4 

12.12 1 ENTER I 

> 



■プ□ク、ラムリスト ※ 文字の大きさは 18 字/行 


10: "A 1 *CLEAR •• し F 2 
20: INPUT "HENSAJK 
A1SU? "；A 
25:LPRINT "HENSAl 
KAISU="；USING 
" 刪 .## 1, ; A 
30：GOSUB 400 
35:J=(l+C/100) ハ A 
40 ： D=1NT (CJ-l)^B 
/(J*C/100)) 
50：LPRINT "GENDOG 
AKU= U 

55：LPRINT USING " 
##"；D 

60:LF 3:END 
200 ： "B'XLEAR : し F 2 
210：INPUT "GENDOGA 
KU? ";D 

215 ： LPR1NT "GENDOG 
AKU=":LPRINT 
USING 
U, 


220：GOSUB 400 

230 ： K=B/(B-D^C/100 

) 

240:A:LOG K/LOG (1 
+C/100) 

250 ： LPR1NT "HENSAl 
KA1SU= M ；USING 

260:LF 3：END 

400： INPUT "HENSA1G 
AKU? ";B 

405：LPRINT "HENSAl 
SAKU= M ： LPR1NT 
USING "####### 

410：INPUT "RIRITUC 
ン J? M ；C 

415：LPRINT "RIRITU 
( ン J?;USING 
刪 • 刪 1, ; C 

430；RETURN 

440：END 


メモリー内容 

A 

ローン返済回数 

巳 

毎回の返済額 

C 

利率 （％) 

D 

借入限度額 

E 


F 


G 


H 


1 


J 

計算 WORK 

K 

計算ク 

し 


M 


N 


〇 


P 


Q 


R 


S 


T 


U 


V 


w 


X 


Y 


z 
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PROGRAM 

TITLE 


並びかえ 


努つ必要 


概要 


高速並びかえ/ 

業績や順位、名簿などは、手計算で並びかえると非常に時間がかかります。このような煩 
わしさは、このプログラムで解消し、スピーディーな事務処理をしましょう。 

■使い方 

まず並びがえたいデータが、文字が数値がの選択、そしてデータ数を入力します。次に、小さい 
順に並びがえるか、又は大きい順に並びかえるかを選択し（文字の場合は A 、 B 、 C 、 …が小さい 
順で、 Z 、 Y 、 X 、…が大きい順です。）データを入力しますと、並びかえられたデータがプリン 
卜されます。 


■例題 

数値 
データ 数7 
小さい順 


データ 


文字 
データ数 5 
小さい順 


122 

CCR 

123 データ< 

ABCDE 

1 

R 6 H 1 

123456 

KTV 

1234 

CC K 

11 


12345 



■内容 

入力鲁文字が数値かの選択 

♦データ数(標準容量で数値の場合256データまで、文字の場合256データまで） 
«小さい順が大きい順の選択 
( 文字の場合はアスキーコードの大小に従います） 

鲁文字が数値のデータ 
出力♦並びがえられたデータ 


注意：文字データの文字列は16文字までです。 
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■プリント出力 


RGHJ 


|フ□ーチヤート 



M =1 :文字 
= 2 :数字 
N :データ数 
0=1:昇順 
= 2 :降順 


PROGRAM 

TITLE 


並びかえ 


2 


12 3 4 5 6 
12 2 3 4 5 


2 

1J 


3 4 
2 3 
2 


E 

D 

c K R U 
B c c T 

AM c c K 
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PROGRAM 

TITLE 


並びかえ 


3 


I フロー チヤ ー ト 


0 
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PROGRAM 

TITLE 


並びかえ 


4 


■キー操作入力 


ステップ 


入カキ 


表 


示 


備 考 


㈣ EaJ 


MOJI = 1 SUUJ I =2? 


ENTER 


DATA SUU? 


数値の並びがえを選択 


ENTER 


CHI ISAI=1 〇〇 Kl I =2? 


4 


ENTER 


122 


ENTER 


123 


ENTER 


、 X: 


ENTER 


8 


123456 


ENTER 1 


1234 


ENTER 


10 


ENTER 


12345 


ENTER 


プリント出力 


㈣ H 


MOJ1=1 SUUJI=2? 


ENTER 


DATA SUU? 


文字の並びかえを選択 


ENTER 


CHI ISA I 


〇〇 Kl 1=29 


4 


ENTER 


x$: 


CCR 


ENTER 1 


x$ = 


ABCDE I enter I 


X$: 


RGH I 


ENTER 


X $: 


KTV 


ENTER 


CCK 


ENTER I 


x$: 


プリント出力 
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PROGRAM 

TITLE 


並びかえ 5 


■プ匚 1 グラムリスト※文字の大きさは 18 字/行 


10 ： M A M ：CLEAR : 
INPUT "nOJl=l 

suuji= 2 ?";n 

15:IF (I1=1) + (M=2) 
OIGOTO10 
20：INPUT "DATA SU 
? M ；N 

30：INPUT "CHIISAl 
二 100 K 1 I =2 ? n ； 
0 

35：IF (0=l)+(0 二 2) 
OIGOTO 30 
40：IF H=260T0 230 
50 ： Dlf1 A$(N - 1) 
60：FOR B=0TO N-1 
70:INPUT A$ 

(B) 

80：NEXT B 
30:FOR C=0TO N - 2 
100 ： J=C+1 
110：FOR D=JT0 N-1 
120:IF 0^260T0150 
130:IF A$(C)>A$(D) 
GOTO 160 
140 ： GOTO 170 
150：IF A$(C) く A$(D) 
GOTO 160 
155 ： GOTO170 
160:P$ 二 A$(C):A$(C) 
=A$(D):A$(D) 二 P 

<b 

NEXT D 
NEXT C 

FOR E=0TO N-1 
LPRINT A$<E) 
NEXT E 
GOTO 400 
DIM A(N - 1) 

FOR B=0TO N-1 
INPUT "X=";A(B 
) 

260： NEXT B 
270： FOR C=0TO N-2 
280:J=C+1 
290：FOR D=JTO N-1 


1 ノ 0 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 


300：IF 0=2G0T0 330 
310 ： IF A(CX=A(D) 
GOTO 350 
320： GOTO 340 
330:IF A<C)>=A(D) 
GOTO 350 

340:P=A(C):A(C) 二 A( 
D):A(D 〉 二 P 
350: NEXT D 
360: NEXT C 
370：FOR E=0TO N-1 
380：LPRINT A(E) 
390：NEXT E 
400： END 


メモリー内容 

A 


A$ 


A (N) 

数値 データ 

巳 

ループ処理カウンター 

B$ 


A$(N) 

文字 データ 

C 

ク ク 

C$ 




D 

〇 ク 

D$ 




E 

ク ク 

E$ 




F 


F$ 




G 


G$ 




H 


H$ 




1 


1 $ 




J 

7 

J$ 




K 


K$ 




し 


し $ 




M 

文字、数字の選択コード 

M$ 




N 

;ータ数 

N$ 




〇 

昇順、降順選択コード 

0$ 




P 

並びかえ数字の置酬 

P$ 

並びかえ文字の■換用 



Q 


Q$ 




R 


R$ 




S 


S$ 




T 


T$ 




U 


U$ 




V 


V$ 




W 


W$ 




X 


X$ 




Y 


Y$ 




Z 


z$ 
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PROGRAM 

TITLE 


度数分布図 


カラ - グラフィックブリンタ -(CE-150) 

芨ぴカセットしコーダー ( CE -152) 必窭 

概要（事務分野） 

得られたデータを、いくつかのランクに分け、それぞれどれぐらいの度数があるか知るこ 
とは、全体像を把握するためにしばしば必要になることです。度数分布図を描きますので、 
視覚的にとらえることもでき孝す。 

■使い方 

1 . パラメータの入力（データ数、級の初期値、級の幅、級の数） 

2. データの入力方法設定〔キー入力又はカセット入力〕 

キー入力 ：データをキーがら入力し、その後カセット•テープへデータ出力 

カセット入力：データをカセットテープから入力します。 

3. 分散及び標準偏差を計算し、プリンターへ出力します。 

4. 度数分布図をプリンターへ出力します。 

注）データは最大256までとします。 

■例題 

データ数=10、級の初期値=0、級の幅=2、級の数=5 


5 

2 

7 

9 

8 

1 

3 

4 

6 

8 


分散 ：6.81 
標準偏差： 2.60959767 

||^)§ (計算内容など） 

V =-2 ( xi - x ) 2 (分散） 
s=/ir (標準偏差） 
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PROGRAM 

TITLE 


度数分布図 


2 


■プリント出力 

※ 文字の大きさは 18 字/行 

実際はカラープリント出力です。、 
P. 121 参照 ) 

BUNSAN = 6.81 
HVQJUN HENSA = 

2.60959767 

0厂 


2 


4 


6 


8 


■プログラムリスト 


10 ： "A"：CLEAR : 

TEXT : USING 
20： INPUT "DATA-SU 
="JN 

30：INPUT "SHOKI-C 
HI= M ；F 

40：INPUT "KUKAN-H 
ABA 二 "； B 

50：INPUT "KUKAN-S 

u="；n 

60 ： DIf1 Al(N-l),HC 

n-i) 

70 ： FOR O0TO f1-l 

80:H(C)=0 

90：NEXT C 

100: INPUT "KEY-IN? 

CY,N)"5A$ 

110; IF A$="N”GOTO 
170 

115 ： Z=F+BW-1 ： X=0 
120: FOR 00 TO N-1 
130；INPUT "DATA 二"； 
A1(C) ： G0T0150 
H0 ： 6OTO160 
150：IF A1CC)>ZGOTO 
130 

152 ： IF A1CCXFG0T0 
130 

153 ： X^X4l 

155：NEXT C 
160：PRINT tlX, A1 ( 木） 
165 ： GOTO180 
170 ： INPUT ttX, A1 ( 木 ) 
180:S=0:N=X 
130:FOR C=0TO N-1 
200: 1=INT CCAICC)- 
F)/B) 

210:H ⑴二 H(I) + 1 
220 ： S=S4A1(C) 

230：NEXT C 


※ 文字の大きさは 18 字/行 


2 珥 0: U=S/N ： T=0 
250：FOR C=0TO N-1 
260:T=T+(A1(C) - U ) ハ 
2 

270：NEXT C 
280 ： T=T/H ： S=^T 
290：COLOR 0：LPRJNT 
"BUNSAN^"；T 
300:LPRINT "HYOJUN 
HENSA 二 1, ， S 
310:N 二 - 10 ハ （ 38) 

320 ： FOR 00 TO H-l 
330：IF H(C)>NLET N 
=H(C) 

340：NEXT C 
350：GRAPH 

360：GLCURSOR (50,0 
)：SORGN 
370：COLOR 0 
380：LJNE (0,0)-(15 
0， 0) 

390：LJNE C0, 0)-(0, 
- 450) 

400 ••し 
0 

4J0:W 二 0:Q 二 F 
420: FOR 00 TO M-l 
422： COLOR 2 ： 

G し CURSOR (-50, 
W - 15) 

424：LPRINT USING ” 
刪#"; Q 
^30：COLOR 1 
435 ： G=1NT (H(C)/N) 
440: LINE (0 ， W)-(G ， 
W)-(G ， U - し ）- （ 0 ， 
W-L) 

450;U=IaJ - し 
4 フ 0:Q=Q+B 
480：NEXT C 
430: END 
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度数分布図 3 

■フローチヤート 



夕 

I ク 
デ囲ッ 
力範 H 
入のチ 
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PROGRAM 

TITLE 


度数分布図 3 


■フ□ーチャート 



線を引く 


ヒストグラム 
，作成 
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度数分布図 4 


■キー操作手順 


ステップ 

キー入力 

表 示 

備 考 

1 

画 [X] 

DATA-SU= 


2 

10 1 enter | 

SHOK1-CH1= 


3 

0 | ENTER | 

KUKAN-HA 巳 A= 


4 

p | ENTER | 

KUKAN-SU= 


5 

R 1 ENTER 1 

KEY- 1 N?(Y, N) 

Y : キー■ポードから 

N :カセツトテープから 

6 

y [ enter] 

DATA= 


7 

PS I enter 1 

DATA = 


8 

2 [ ENTER | 

DAT A= 


9 

• 

• 

• 

• 

• 

參 



メモリー内容 

A 


A$ 

v/ 

AKN-1) 

デ —— 夕 • テ——ブノレ 

B 

区間幅 

B$ 




C 

ン 

C$ 



級データ • テーブル 

F 

初期値 

F$ 




G 

ン 

G$ 




1 

級 N0 

1 $ 




L 

ン 

し $ 




M 

区間数 

M$ 




N 

データ数 

N$ 




Q 

J 

Q$ 




S 

2AK/X /T 

S$ 




T 

) 一 A)2 

T$ 




V 

平均値 

V$ 




W 

ン 

W$ 




X 

有効 データ 数 

X$ 




Z 

有効最大値 

z$ 
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PROGRAM 

TITLE 


概要 


バイオリズム 1 


カラーグラフィック 


プリンター （C E-150 ) 必要 


今月のあなたの状態は？ 

心と体の状態は健康のバロメーター。その日のあなたの運勢をも左右する大きな原因にな 
ります。そこで未然に自分のバイオリズムがわかれば、とても便利ですね。あなたの名前 
と生年圬日を入れると、あなたの希望年月の （1 ヶ月分)バイオリズムグラフがプリントさ 
れ、身体(緑色）、感情(赤色）、知性(青色)の曲線があなたの運勢にアドバイスを与えてく 
れます。 


■使い方 

修まず希望する年月を入力します。次に氏名 （16 文字まで）と生年月日を入力します。(全て西暦で 
入力して下さい。） 

籲希望年月のバイオリズムが、各要素毎に色を変えてプリントされます。 

■例題 

希望年月1981年7月 | 

氏名 SHARP を入力します。 

生年月日1952年1月28日 

■内容 

入力：調査年月 
名前 
生年月日 

出力：調査年月のバイオリズム曲線を色を変えてプリントします。 

曲線の計算式 

身体 X = Sin ((巳 + Y )/23 *360) *80 
感情 X = Sin ((C + Y )/28*360) *80 
知性 X = Sin ((D + Y )/33*360) *80 

B 、 C、D :生年月日から調査年月までの通算日数を各周期で割った余りの日数 
Y :日付 

( + )、（一）方向に各々 16 mm を M A X としています。 

周期身体 (23 日）、感情 (28 日）、知性 (33 日） 
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PROGRAM 

TITLE 


バイオリズム 2 


■プリント出力 ※文字の大きさは 18 字/行 

(? う 1 袈 — プリント出力です。 ) DATE 1981, 7 

NAME SHARP 
BIRTH 1952, 1， 28 


― SHINTAI 
-一 KANJYO 
•— CH1SEI 



■キー操作手順 


ステップ 

キー入力 

表 示 

備 考 

1 

[ def ] [ T ] 

DATE?YEAR= 


2 

1981 | ENTER | 

M 〇 NTH= 

西暦で 4 桁入力 

3 

7 | ENTER ] 

NAME? 


4 

SHARP 丨 ENTER 1 

巳丨 RTH?YEAR = 


5 

1952 | ENTER I 

MONTH= 

西暦で 4 桁入力 

6 

1 | ENTER | 

DAY = 


7 

28 | ENTER | 

> 

バイオリズム曲線出力 
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PROGRAM 

TITLE 


バイオリズム 3 


■フ□ーチャート 
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PROGRAM 

TITLE 


バイオリズム 3 


■フローチヤート 
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PROGRAM 

TITLE 


バイオリズム 4 


■フ°□グラムリスト※文字の大きさは 18 字/行 


10： " A"：CLEAR ： 
INPUT " DATE ? 

し , "HONT 

H="；n 

15 ：TEXT : COLOR 0 
20: し PRINT " DATE "； 
USING J 

し J % FUSING •'« 

##" ；n 

30： N =0 

35： G 0 SUB フ 00 
40 ：GOSUB 600： O=A 
50 ：INPUT " NAME ?" 

;A 漆 

60 ：LPRINT "NAME " 

;A 漆 

70 ：INPUT " BIRTH ? 
VEAR -"； L , "MONT 
H =" Jfl , " DAV ^" ；N 
80 ：LPRINT " BIRTH " 
；USING 

; L ; '.，"JUSING " 

“ 钐妗 " ； nj ","； 

using "判 tr;N 
90 ：GOSUB 600： P=A 
100： A =0- P ：0=0： P =0 
110 ：LF 2 
120 : COLOR 2 
130 ：LPRINT " 

INTW 
140 :COLOR 3 
150 ：LPRINT " 

NJVO " 

160 :COLOR 1 
1?0 ：LPRJNT " 

ISEI " 

180 ：LF 1 
190 ：COLOR 0 
200 ：LPRINT " 

(+ ) 

205 ：GRAPH 
210 ：GLCURSOR 
0 )：SORGN 
215: 本 2.5 本 5 木 （-1) 

220 ：LINE (一 100, 0)- 
(115, 0) 

230 ；LINE ¢0, 0)-(0, 
V ) 

235 ：LINE (115, V)-C 
115, 0) 

240 : FOR Q =5 T 0 30 
STEP 5 
243: R 二 Q 

245： IF Q =30 LET R=1 
250: Y = R 本: 2.5 本 （一1) 木 5 
260: LINE (- 30, V)-C 
115, V ) 

2?0： X =80 

290：2= V - f 5 

300 ：LINE (115, Z ) - （ 
X , Z ), 3 

310 ：LPRINT R 


320 ：NEXT Q 
330： B=INT CA /23 )：B 
= A _(23 本 B ) 

340： C=INT ( A /2 日 ）： C 
= A - C 28 木 C ) 

350： D=INT ( A /33 )：D 
= A -(33 木 D ) 

360： FOR J =1 T 0 3 
335: CO し OR J 
400： E =0 

410：FOR Y=0TO I 
420 ：IF J =2 LET X = 
SIN “ B + YV 23 本 
360) 本 80 

430 ：IF J =3 し ET X = 
SIN “ OY )/28 木 
360) 本 80 

440 ： IF J =1 LET X = 
SIN (( D + YV 33 本 
360) 本 80 

450 ： 2=Y^cC-l)^2.5^5 
460： F =0 

470 ： IF E=0LET F=9 ： 
LET E =1 

480 ： LINE CO, P)-CX, 
2),F 

^90： O = X ： P =2 
500 ：NEXT Y 
510 ：NEXT J 
515 ：TEXT : LF 5： 

CO し OR 0 
520 ：END 

600： IF n -3>=0 し ET n 
= n + l：GOTO 620 
610： L = L - l ： n =13 +n 
620： P=JNT (36125本 
L) + INT (30.6本11 
)+N 

625： A = A-INT CL /100 
)+lNT ( L /400) 
630 ：RETURN 
640 : END 

700 :IF n =2 G 0 T 0 790 
710 ：IF n =4 G 0 T 0 フフ 0 
720 ： IF n =6 G 0 T 0 770 
730： IF fl 二 3 G 0 T 0 フフ 0 
7^0 :IF n=llGOTO 77 
0 

750：1=31 :GOTO 900 
770： 1=30 ：GOTO 900 
790：K=INT (L/4)：K= 

し 一 K 本 4 

800： IF K=0GOTO 840 
820 ： 1=28：GOTO 300 
8^0:K=INT CL/100 )： 

K 二し一 K 木 100 

845 ：IF K =0 GOTO 850 
847 : GOTO 890 
850： K=INT CL /400)： 
K = し一 K 本400 

860 ：IF K =0 GOTO 890 
870 ：GOTO 820 
890:1=29 
900 ：RETURN 
910 ：END 


— SH 

— KA 

— CH 

(-) 

( 100 , 


メモリー内容 

A 

生年月日から調査年月日までの 
通算日数 

巳 

通算日数を周期で割った余りを 
セット（身体） 

C 

ク （想惝） 

D 

(知性） 

E 

1回目のジャッジ 

F 

PEN — UP , DOWN のコード 

G 


H 


1 

翻月日数 

J 

ループカウンタ 

K 

うるう年計算 WOR K 

L 

生年調査年 

M 

生月調査月 

N 

生日 

〇 

西暦〇年から調査年月日までの日数 

P 

西暦〇年から生年月日までの日数 

Q 

ループカウンタ 

R 

見出し用日数 WORK 

S 


T 


U 


V 


W 


X 

バイオリズム曲線 X 座標 

Y 

1力月の日数カウンタ 

Z 

バイオリズム曲線丫座標 

A $ 

氏名 
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タイプ練習 


概要 

クイック キー オペレーション/ 

君はキーボードをどれだけ速く、正確に押せるか。 

このプログラムで練習して、キーオペレーションをぐづと楽にしておけばプログラムの打 
ち込みも迅速処理。自己の可能性を高めよう。 

■使い方(遊び方） 

ブザーが鳴ってがら3〜6文字のアルファぺットが表示されますがら、それと同じものを制限時 
間内にキーボードがら入れます。 

全て合っていれば10点、半数以上合っていれば5点が合計得点に加算されます。制限時間を越え 
ると次の問題が出て来ます。制限時間はグレード （ 1、2、 3) と、表示される文字数により決まり 
ますが、グレードの1が最も制限時間が短く、3が最も長くなっています。 

同じグレード内で得点を競います。 

問題は10問、最高得点は100点です。 

■内容 (計算内容など） 

文字数 （ 3〜6 ) は乱数によリ決めます。 

文字列（八〜 Z ) も乱数により抽出します。 

時間はグレードと文字数によつて決まります。 
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PROGRAM 

TITLE 


タイプ練習 


2 


■プログラムリスト 

※ 文字の大きさは 18 字/行 

10:"Z":CLEAR : C し S 
: Din A$<5), B$( 
5 )： RANDOM 
15：INPUT " GRADE(1 
,2, 3 )?";し 
17：IF (L=1)+<L=2) 
+ <L=3X>1THEN 
15 

20:"A":WAIT 0 ： P=0 
: PAUSE "HIGH - S 
C0RE= n ；X 
30：FOR S=1T010 
40 ： B=RND 4+2: W 
": R=INT (B/2) 
50：FOR C=0TO B-l ： 
g$ ( q ) = ,M, 

60 ： D=RND 26:A$(C) 
=CHR$ (D+&40 )： 
Y$=Y$+CHR$ <D+ 
& 40)：NEXT C 
70：CLS : BEEP 3 ： 
PRINT V $： 
CURSOR 10:E 二 0 
80：FOR W 二 1T0 B*10 
*L ： B$(E)= 
INKEV$ :IF B$( 
E) 二 "" THEN 100 
85:PRINT B$(E )； 
90 ： E=E+1：IF E=B 
LET W:400 
100:NEXT W:Q 二 0 
110:FOR W 二 0TO B-l ： 
IF A$(U)=B$(U) 
LET Q 二 Q+l 

120:NEXT W:IF Q く二 R 
THEN 150 

130:IF Q 二 BLET P:P+ 
10 ： GOTO150 
140:P:P+5 
150：NEXT S：CLS ： 
BEEP 3:PAUSE " 
YOUR-SCORE 二 "； P 
160：IF P>XLET X:P: 
PRINT "YOUR SC 
ORE IS BEST" 

1 フ 0:WAIT : PRINT : 
END 


| フロー チヤ ー ト 
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タイプ練習 3 


■キー操作手順 


ステップ 

キー入力 

表 示 

備 考 

1 

Ipef ] [ T ] 

GRADE ( 1,2，3)? 

づレードの変更又は最初にこのゲームを行 9 

時1,2,3のいずれかを 「enter |する。 

2 

[ defI [ T ] 

HIGH - SC 〇 RE=XXX 

I QEp I I ~~ Z ~~ I を入力の時は 
—~~~必要なし 0 

3 


XXXXXX (6 文字以内の 

文字列） 

アラーム3回 

4 

. 丄丄ふ ステップ 3で表示 
+丁++++ された文字列 

XXXXXX 十++++十 

入力された文字 

全文字を入力するか、一定時間 
過ぎると問題がかわる。 

10回くり返す。 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 




YOUR - SCORE=XXX 

アラーム3回 
得点が表示されます。 



YOUR SCORE IS BEST 

最高点を超える得点の場合に 

のみ表示されます。 


メモリー内容 

A 


A $ 


A $(0-5) 

乱数により発生させた文字 

巳 

文字数 （3 〜 6) 

B $ 


B $(0 〜 5) 

入力された文字 

C 

ン 

C $ 




D 

ン 

D $ 




E 

入力文字数 

E $ 




F 


F $ 




G 


G $ 




H 


H $ 




1 


1 $ 




J 


J $ 




K 


K $ 




し 

グレード 

L $ 




M 


M $ 




N 


N $ 




〇 


0$ 




P 

得点 

P $ 




Q 

正解文字数 

Q $ 




R 

ゾ 

R $ 




S 

問題数 

S $ 




T 


T $ 




U 


U $ 




V 


V $ 




W 

時間 

W $ 




X 

最高得点 

x $ 




Y 


Y $ 

問題の文字列 



Z 


z $ 
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? R , 0 G t R l AM e ストップウォッチ，タイマー，目覚し時計 1 


概要 

このプ□グラムでは PC - 15〇〇に内蔵の時計は、こんなにも便利だという例をお見せし 
ます。これ一台で、ストップウオッチもタイマーも目覚し時計も〇 K です。 

■使い方(遊び方） 

( A ) アラーム時刻（〇〜23時〇〜59分〇〜59秒）を入力しますと、予定の時刻にメロディで知らせ 
てくれます。 

この間、時刻も表示します。 

( D ) タイマー時間をセットして1 space | キーで スタートを入力すると指定時間経過後、メ□デ 
ィで知らせてくれます。 

この間、経過時間も表示されます。 

( S ) ストップウオッチと同様に space |キーで スター トとエンドを入力します。この間、経過 
時間が表示されます。 

(注意）このプ□グラムを使用する前に、内蔵時計 （ T 丨 ME ) を正しくあわせて下さい。 


■例題 


( A ) アラーム時刻10時57分00秒としますと、105700と入力します。 

NOW-TIME10H 54M 5S] と現在時刻が表示されつづけ10時57分00秒になりますとメ □ディ 
がなります。 

( D ) タイマー時間を0時間30分00秒としますと、003000と入力します。 

f space ] を押しますと、 IKE I KA QH 0M i s] のように経過時間が表示されつづけ、〇時 
間30分00秒が経過すると、メ□ディがなります。 


( S ) f SPACE 1を押しますと 
を押しますと、 


OM OS 2SS 


STOP 10M59S 4SS 


のイメージで経過時間が流れます。次に1 SPACE 
経過時間が表示され、処理は終ります。 


■内容（計算内容など） 

( A ) 目覚し時計の働き 

アラーム時刻（時、分、秒）を入力します。 

予定時間になればメロディを発生して知らせます。この間、その時の時刻を表示します。 
( D ) タイマーの働き 

タイマー時間（時間、分、秒）を入力します。 

spacT~1 でスタ 4 卜して指定時間経過後、メロディを発生して知らせます。この間秒単位 
で経過時間を表示します。 

( S ) ストップウオッチの働き 

| SPACE J で スター トして I SPACE ] で終ります。この間 1 /5 秒単位で経過時間を表示します。 
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? R ,°? R l A ^ ストップウォッチ，タイマー，目覚し時計|2 

■フローチヤート 


G> 


^ 目負 : し Bit J 
アラーム時刻入力 


0=T IME 
K=INT(0/100) 
〇=(〇—}<糾〇〇)*10000 


60 




N=TIME 
K=INT(N/100) 
N=(N-K*100)*10000 





530 


Y=INT(Z/60) 

Z=Z-Y*60 

< 





X=INT (Y/60) 
Y=Y-X*60 


_ 
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ストップウォッチ， タイマー， 目覚し時計|2 

■フローチヤート 
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ストップウォッチ，タイマー， 目覚し時計 3 


■キー操作手順 


ステップ 

キー入力 

表 示 

備 考 

1 

TIME = 1 0110.5350 

[enter! 

10110. 535 

現時刻を入力 

1 月 1 日 10 時 53 分 50 秒 

2 

[pefI r^i 

ALARM-T 1 ME? 

アラームタイム指定 

10 時 57 分 00 秒 

3 

10 570 0 1 ENTER I 

NOW—T 1 ME 1,0H53M56S 

現時刻表示 



» i i 

■ i i 

• i l 

■ i | 


4 


NOW-TIME 10H57M0 OS 

アラームが 20 回鳴る 





1 

(def) Ed] 

T1MER? 

時間指定 

00 時 30 分 00 秒後セット 

2 

0 0 3 0 0 0 | ENTER I 

T1MERO 030 0 0 


3 

| SPACE I 

KE1KA OH 0M IS 




l I I 

i i i 

i i i 


4 


KE1KA OH 30M OS 

アラームが 20 回鳴る 





1 

[def][a] 

STOP WATCH 


2 

[SPACE I 

0M OS OSS 

ストップウオッチスタート 



：M : S ;SS 


3 

| SPACE I 

STOP 1M OS OSS 

1 分後 
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t PR ,°? R l AM e ストップウォッチ，タイマー，目覚し時計 4 


■プログラムリスト 


10 ： "A"：CLEAR ： 
WAIT 0 

20: INPUT "ALARM-T 
1HE：?";T 
30:O=Tlf1E ： 

40 ： K=JNT (0/100) 
50:O=(O - K 木 100) 氺 121 
000 

60:N:TIME 
70 ： K=INT CN/100) 
80:N 二 （ N-K 氺 100) 木 10 
000 

90：IF O^NGOTO 200 
95 ： 60SUB 900 
100：PRINT "NOU-TIfl 
E";USING "## 枯 " 
； H ； "HOUSING M 

USING 

"S" 

120：IF T 二 NBEEP 20 ： 
GOTO 300 
200 ： 0=N 
210：GOTO 60 
300：END 

400: I'D": CLEAR : 
WAIT 0 

410：INPUT "TIMER?" 
；N 

415 ： G0SUB 900 

420:U=(H 木 60 ハ 2)+(H 氺 

60)+S 
440:S 二 0 
445 ： 

450: A 在 =1NKEY 在 
460 ： IF ⑽く 〉 , ， "GOTO 
445 

4 フ 0:0 二 TIME : K=JNT 
(0/100) ： 0=(0-K 

480 ： N=T1I1E : K=INT 
(N/100) ： N=CN-K 

木 100) 氺 10000 

490：IF 0=NG0T0 480 


※文字の大きさは 18 字/行 


500:S 二 S+l 
505：U=U-1 
510：Z=S 

520：IF Z く 60GOTO 55 
5 

530：V^INT CZ/60)：Z 
•=Z - Y 木 60 

540：IF Y く 60GOTO 55 
5 

550：X=INT CY/60)：V 
二 Y - X 木 60 

555：PRINT "KE1KA"; 
USING " 

HOUSING 
；V； "HOUSING 11 
刪 1, ; Z ; |' s " 

560：IF U=0GOTO 530 
570:0 二 N:GOTO 480 
590：BEEP 20 
600：END 

650: "S": 匚し EAR : 
WAIT 0 

655：PRINT "STOP UA 
TCH" 

660 ： H=0 ： f1^0 ： S=0 ： U= 
0 

670： 

680：^= INKEV ^ 

690： IF A 漆く〉 ,, "GOTO 
670 

73 0:U 二 U+2 
735】 A=0 
740：IF U<10 し ET S 二 S 
+0 : A =0 

750：IF U=10 し ET S 二 S 
+1:U=0 

760：IF S<60 し ET M 二 M 
+0: A =0 

770：IF S=60 し ET n 二 n 
+1: S =0 

810 ：print n； "rr; 

USING い 
"SOUSING 
;U;"SS" 


820：A$=INKEY$ 

830: IF A$ く〉 ,, "GOTO 
730 

840：WAIT : USING : 
PRINT "STOP"；M 
； M n"；s；"S"；u； n 

SS" 

850：END 

900：H=1NT (N/10000 
) 

910 ：n=lNT ((N-H^10 
000 )/ 100 ) 

920：S=1NT (N/100)： 
S=N-S*100 
930JRETURN 
340:END 
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t P Tt R l A e ストップウォッチ，タイマー，目覚し時計5 


メモリー内容（ストップウォッチ） 

メモリー内容(タイマー） 

メモリー内容（目覚し時計） 

A 

WORK 

A 


A 


巳 


B 


B 


C 


C 


C 


D 


D 


D 


E 


E 


E 


F 


F 


F 


G 


G 


G 


H 

経過時間(時間） 

H 

タイマー時間(時） 

H 

現在時刻(時） 

1 


1 


1 


J 


J 


J 


K 


K 

計算 WOR K 

K 

計算 WOR K 

し 


L 


L 


M 

経過時間(分） 

M 

タイマー時間(分） 

M 

現在時刻(分） 

N 


N 

タイマー時間:経過時間 ( NOW ) 

N 

経過時間 （ NOW ) 

〇 


〇 

経過時間 （OL D ) 

〇 

経過時間 （ OLD ) 

P 


P 


P 


Q 


Q 


Q 


R 


R 


R 


S 

経過時間(秒） 

S 

タイマー時間(秒） 

S 

現在時刻(秒） 

T 


T 


T 

アラーム時間 

U 

経過時間（如秒） 

U 

タイマー時間を秒と換算 

U 


V 

経過時間 

V 


V 


W 


W 


W 


X 


X 

経過時間(時） 

X 


Y 


Y 

経過時間(分） 

Y 


Z 


Z 

経過時間(秒） 

Z 


A $ 

1 NKEYS 

A $ 

1 N K EY $ 
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PROGRAM 

TITLE 


概要 


コンピュータ•フラワー 


プリンタ ー（ CE -150) 必要 


カラー グラフィックプリンタを用いて、いろいろなデザインが作れるようになれれば非常 
に楽しいですね。それでは、このプログラムで、花の図柄を描いて見ましよう。 


■使い方(遊び方） 

を押せば、かわいい花が描き出されます。 

■内容 (計算内容など） 

X ( i )=Sin (6* i )* Cos ( i + A )*80 
Y ( i )=Sin (6* i )*Sin ( i 十 A ) 氺 80 

1 つの花びらに対して上記 i の値を1〜30まで変化させ30座標を線分で結びます。 

A の値を〇°〜330°まで30°づつ12回変化させることにより、12枚の花びらの変化した座標を求め 
ます。 

DEGREE モードで （ DEG が表示されていることを確認して）使用してください。 

■プリント出力 

，実際は カラー プリント出力ですハ 



■キー操作手順 


ステップ 

キー 入力 

表 示 

備 考 

1 

画 [ T ] 

> 

花の図柄出力 
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PROGRAM 

TITLE 


コンピュータ•フラワー 2 


■フローチヤート 




“ p” 


サプルーチン 


300 


/ i = 0 .27 
\ STEP3 



(X.Y) の座棵 
index i~i + 3 
までの座標を 
結ぶ 


RETURN 
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PROGRAM 

TITLE 


コンピュータ•フラワー 3 


■プログラムリスト※文字の大きさは 18 字/行 


10:”A":CLEAR : DIM 
X(30), V(30)：^( 
0) 二0: Y (0) 二0 
20： GRAPH 

30：GLCURSOR (100 ， 
- 100):SORGN 
35:COLOR 3 
40:FOR A=0TO 60 
STEP 30 

50：FOR 1=1T0 30 
60 ： X(1)=SIN (6 幻） 
木 COS (I+A ) 棚 
70 ： V(1)=SIN (6 幻） 
木 SIN (I+A ) 糊 
80；NEXT 1 
90：GOSUB "Q" 
100:NEXT A 
J05：COLOR 2 
110:FOR 1=1T0 30 
120 ： X(J)-SIN (6 幻） 
木 50 

130:Y(I) 二 - 1*5 
140：NEXT I 
150：GOSUB "P" 
155 ： X=XC30) ： V=Y(30 
) 

160：LINE (X+40 ， Y) - 
(X -40 ， Y-10) ， 0 ， 
0， B 

170：LJNE (X-35, V-l 
0)-(X-25,Y - 60) 
- （ X+25, Y -60 )-（ 
X+35, 丫一 10) 


180：TEXT : LF 5 ： END 
200: ”Q"G0SUB "P" 
210*.FOR ]=0TO 30:X 
(I) 二 - X ⑴： NEXT 
J 

220：GQSUB "P" 

230：FOR I=0TO 30：V 
⑴二 - Y ⑴ ：NEXT 
1 

240：GOSUB "P" 

250:FOR ]=0TO 30:X 
<1)=-X(I)：NEXT 
J 

260：GOSUB "P M 
270：RETURN 
300:"P"FOR 1=0TQ 2 
7STEP 3 

3J0 ： L1NE (X(l),Y(] 
))-(X(I+l ； 5 Y(i 
+ l))-(X(l+2), V 
(1+2)) - （ X(J+3) 
,V(l+3)) 

320:NEXT 1 
330：RETURN 


メモリー内容 

A 

FOR 文の変数 

B 

/ 

C 


D 


E 


F 


G 


H 


1 

FOR 文の変数 

J 


K 


し 


M 


N 


〇 


P 


Q 


R 


S 


T 


U 


V 


W 


X 

X (30) の置き換え 

Y 

Y (30) の置き換え 

Z 


X ⑽ X 座標 

Y (30) Y 座標 
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PROGRAM 

TITLE 


コンピュータ•グラフィック 


j 方ラーグラ7 ィ ック 


プリンター （ CE -150) 必要 


概要 


幾何学模様を描いて、変化の度合を知りたい時にはこんなプ□グラムを作つてみるのも一 
興でしょう。連続した正三角形の列は、アンモナイトの生長過程のようにも見えます。 


■使い方(遊び方） 

角度、増分、個数を様々なパターンで入力することによって描がれる模様の変化をお楽しみくだ 
さい。 

■例題 

(例 1) 個数30 | 

角度10 を入力した場合の作画（プリント出力参照） 

増分 3. 5 I 

(^2) 個数35 

角度20を入力した場合の作画 
増分3 

■内容 （計算内容など 〕 

R = R + K 

( R は増分の累計で初期値5，入力増分 K の値をワンパターン各に足し込みます。） 

T = T + S 

( T は角度の累計で初期値一 S 入力角度 S の値をワンパターン各に足し込みます。） 

X 1 = R * Sin T 
Y 1 = R*CosT 
X 2 = R*Sin ( T +60) 

Y 2 = R*Cos ( T +60) 

(0、0) — ( X 1、 Y 1) — ( X 2、 Y 2) — (0、0) を直線で結びます。 

, 上記のパターンを入力個数： N 回繰り返し作画します。 

DEGREE モードで （ DEG が表示されていることを確認して）使用してください。 
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PROGRAM 

TITLE 


コンピュータ•グラフィック 2 


■プリント出力 

/実際はカラープリント、 ( im 1 
、出力です。 P . 121参照ノ 1 



(例 2) 



■プ□クラムリスト ※文字の大きさは 18 字/行 


10: "A"：GRAPH : 
RANDOM 

20^ GLCURSOR C120, 
-200)：SORGN 

30：INPUT "KOSU^"j 
N 

40:INPUT "KAKUDO 二 
";S 

50:INPUT "ZOUBUN^ 

M ;K 

60: T.: - S: R 二 5 

70：FOR I=1T0 N 

75：COLOR (RND 4-1 
) 

80:R 二 R+K:T 二 T+S 

30: ； ><1:R 木 SIN T:YJ 二 
R 木 COS T 

100iX2=R^S1N (T+60 
) ： V2=RtC0S (T+ 
60) 

110iLINE (0,0) - （ X 】 

， VD-CX2, Y2)-( 

0, 0〉 

120：NEXT 1 

130:END 
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PROGRAM 

TITLE 


コンピュータ•グラフィック 3 


■フローチヤート 



N :個数(入力） 
S :角度(入力) 
K :増分(入力） 
T :角度 
S :増分 
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コンピュータ•グラフィック 4 


■キー操作手順 


ステップ 

キー入力 

表 示 

備 考 

1 

闷 nn 

KOSU = 


2 

30 1 enter 1 

KAKUDO= 


3 

10 | ENTER I 

ZOUBUN= 


4 

3.5 I ENTER I 

> 





一 ^ 

1 

画 [ T ] 

KOSU = 


2 

35 | enter 1 

KAKUDO= 


3 

20 1 enter 1 

ZOUBUN= 


4 

3 1 enter 1 

> 



メモリー内容 

A 


XI 

作画 X 座標の 1 

巳 


Y 1 

ク Y クの 1 

C 


X2 

ク X ク の 2 

D 


Y2 

ク丫クの 2 

E 




F 




G 




H 




1 

J 



J 




K 

增分 （1 NPUT ) 



し 




M 




N 

個数 （IN PUT ) 



〇 




P 




〇 




R 

增分(計算値） 



S 

角度 （1 NPUT ) 



T 

角度(計算値） 
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エラー コー ドと エラー 内容 


エラーコード 

エラー 内容 

1 

文法エラー。 

プ□グラムでのみ実行可能な命令をマニュアル操作で、マニュアル操作でのみ実 

行可能な命令をプログラムで実行しようとした。 

2 

N E X T 命令に対する F 〇 R 命令がない。 

RETURN 命令に対する GOSUB 命令がない。 

4 

READ 命令に対する DATA がない。 

5 

すでに宣言されている配列変数名を再度宣言している。 

6 

配列変数を D 丨 M 命令で宣言せずに使っている。 

7 

変数名が不適合。（数値変数に文字を代入しようとした場合など)。 

8 

配列変数の指定が3次元以上になっている。 

9 

配列変数の添字が D 丨 M 命令で宣言した配列の大きさを越えている。 

10 

変数をメモリー上に確保できない。 

11 

GOSUB 命令、 THEN 命令などで指定されたラインがプ□グラム上に存在しない。 

12 

US 1 NG 命令におけるフォーマット指定エラー。（指定の形が正しくない） 

13 

プ□グラムエリアの容量オーバーあるいはリザーブエリアの容量オーバー。 

14 

FOR - NEXT 命令の段数が深く、スタックエリアの容量をオーバーする。 

データや計算命令（ファンクション）のスタック容量オーバー。 

15 

GOSUB 命令の段数が深く、スタックエリアの容量をオーバーする。 

文字列の加算や大小比較において、その文字合計が80バイトを越える。 

16 

指数部が99を超える数値が指定されている。 （10 E 99 など） 

& FFFF を超える16進数値が指定されている。 

17 

式においてデータの形式が不適合 （ 1十 " A " 、 A $氺2など） 

18 

演算式においてデータ数が正しくない 。 （S 1 N (30, 60) など） 

19 

指定の数値が規定されている範囲から外れている （ D 丨 M A (256) など） 

20 

固定変数を@( ) あるいは@$( ) で指定するとき、 （） の指定がない。 

21 

変数でなければならないところが、数式などで指定されている。 

22 

プログラムを計算機に転送するとき、転送するエリアがない。 

23 

時刻の設定エラー。 

26 

指定されているモードで実行できない命令を実行しようとした。 

27 

指定した命令、関数がない。（オプション機器を本体から切り離した場合に生じ 

ることがあります。） 

28 

“ ”ではさまれた中に命令や関数のコードを挿入している。あるいは INPUT 

命令や A R E A D 命令にて文字変数に命令や関数のコードを代入しようとした。 

30 

プログラム入力時、ラインナンバーが65539を超えている。 

(65280 〜65539は ERROR 1) 

32 

1 NP UT 命令が実行されているとき 、 GCURS OR 命令で152〜155ポイント 

が指定されていて、キー入力した内容を表示する柘がない。 
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エラーコード 

エラー 内容 

36 

US 1 NG 命令で指定されたフォーマツトにしたがってデータあるいは文字を表 
示できない。 

37 

計算結果が9 . 99999999999 E 99よりも大きい（オーバーフ□ーエラー） 

38 

除数が0の除算を実行。 

39 

不合理な演算をおこなった 。 （LN — 30 、 AS N 1.5など） 

131 

177 

文字列および文字変数の直前に符号と見なされる+および一がついている 

181 

プ□グラム入力により、すでに定義されていたデータ領域が破壊された。 

0 

INPUT 命令， READ 命令あるいは AREAD 命令実行時に入カデータの 

224 

終了が BAS 1 C 命令などになっている。 

5 

241 

DATA 命令に続くデータの区切りが，（コンマ）になっていない。 

また、データの終了が：（コロン）あるいは| ENTER |になっていない。 

テープレコ_ダーに関するエラー 

40 

式の指定が不適切 

42 

記録されているプログラムが大きすぎて、計算機のプログラムエリアに転送し切 

れない。 

43 

CLOAD ?で照合内容の不一致が発生した。 

データの転送において、1 NP UT #命令で指定された変数の形と記録されてい 

るデータの形が一致しない。 

44 

チエツクサムエラーが発生した。 

プリンタに関するエラー 

70 

ペンが 一 2048 SX ， 丫$2047の座標範囲を越える。 

71 

T E X T モードで10.24 cm 以上紙を逆に進めようとした。 

72 

TAB 命令で指定した値が不適当。 

73 

G R A P H モードで使用できない命令、あるいは T E X T モードで使用できない 

命令を実行しようとした。 

74 

LINE あるいは RL 1 NE 命令で （ ， ） で指定する座標の数が多い。 

76 

TEXT モードにおいて 、 LPRI NT 命令で計算結果(数値）が1行で印字できない。 

78 

次の理由により、 LPRINT、L 1 NE などの命令が実行できない。 

① ペン交換中 

② □ーバッテリーチェック （E RR 〇 R 80) により掛つたプリンタロックが 

解除されていない。 

79 

カラー信号が出ていない。 

80 

□ーバッテリーチェック（プリンタの内部電池の電圧が低下し、プリンタが正し 
く働かない恐れがあるときに、プリンタをロックします。 CE -150 の取扱説明書 

を参照してください。） 
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エラー 1 が出た場合以下のことに留意してください。 

(1) 入力に関して 

◎ 入カミスを訂正するような場合 


10 

APR 1 NT 

I 

A $ 

| ENTER 

10 

GPR 1 NT 

A $ 

| ENTER | 


* — A を G に変更した 



◎ CURSOR 命令を GCURSOR 命令に変更するような場合 

10 CURSOR 10 1 enter] 

i 

10 GCURSOR 10 「enter 

^ - G を挿入した 


◎ GPRINT 入力時 j G 丨 |def| | w 1 と操作したような場合 

以上のよラな方法によって修正あるいは入力された場合、計算機には1つの命令として判断されま 
せん。このような場合は、その命令のスペルをアルファベットキーにより最初から再入力してい 
ただく必要があります。 

(例） 


DEL 

SHIFT 

-J 

DEL 

SHIFT 

Jl 

: - 1 


INS 

IshiftI 1 ► I . I 

! SHIFT | 

INS 

| - | 

1 



1 G II P II R |[ 


1 N | 

| T || ENTER 


10 ： APR I NT A$ 

p カーソル点滅 

10 APR I NT AS 
10 PRINT A$ 

10 AS 

10 □□□ こ ： AS 

10 ： GPR I NT AS 


なお、命令が正しく入力されているかどうがはカーソルキーで チェック することができます。 


(正しい入力の場合） 



厂 : b- ソル彌 



GPRINT 

AS 


i 


► 

GPRINT 

AS 


(間違った入力の場合） 


©PRINT 

AS 

i 


► 

GPRINT 

AS 

l 


L^J 

GPRINT 

AS 
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上位ビット（上位桁）一^ 




0000 

0001 

0010 

0011 

0100 

0101 

0110 

0111 


16 進 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

0000 

0 




0 

@ 

P 


P 

0001 

1 



! 

1 

A 

Q 

a 

q 

0010 

2 



II 

2 

巳 

R 

b 

r 

0011 

3 



# 

3 

C 

S 

c 

s 

0100 

4 



$ 

4 

D 

T 

d 

t 

0101 

5 



% 

5 

E 

U 

e 

u 

0110 

6 



& 

6 

F 

V 

f 

V 

0111 

7 



/-v 

7 

G 

W 

g 

w 

1000 

8 



( 

8 

H 

X 

h 

X 

1001 

9 



) 

9 

1 

Y 

i 

y 

1010 

A 



氺 

: 

J 

Z 

j 

z 

1011 

B 



+ 

， 

K 


k 


1100 

C 



9 

< 

し 

¥ 

1 

1 

1 

1101 

D 



一 

= 

M 

71 

m 


1110 

E 



• 

> 

N 

A 

n 

〜 

1111 

F 



/ 

? 

〇 

— 

0 

1 


注）太ワクの記号は、表示をおこなうことはできますが、プリンタではプリントされません。 


キャラクタ • コード表 


下位 t ' ット(下位桁 ) i 
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関数•命令(省略形)一覧 


1 . 基本関数 


関 数 

省略形 

備 考 

SIN 

S 1 . 

sin 

COS 


cos 

TAN 

T A . 

tan 

AS N 

AS . 

sin - 1 

ACS 

AC . 

cos -1 

AT N 

AT . 

tan - 1 

LOG 

L 0. 

log io X 

し N 


log e X 

EXP 

EX . 

e x 

A 


べき乗 

f ( SQR ) 

SQ . 

開平 

DEG 


度分秒— 10 進数度変換 

DMS 

DM . 

10 進数度—度分秒変換 

1 NT 


整数化（インテジャー）丨 NT (10/3) \ BiTER ] — 3 

A 巳 S 

AB . 

絶対値（アブソリュート） ABS (_5 氺 2) | ENTER I —10 

SGN 

S G . 

符号関数（シグナム） 

^ (P 1) 


円周率を指定 ( 3.1415926 54) 
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2. B A S I C 命令 


茶……プ□グラムで実行可能な命令 
★ ……マニュアル操作で実行可能な命令 



命 令 

省略形 

— 

般 


形 

備 考 

※ 

LET 

し E • 

(1)し£丁数値変数=式 



LET は IF 文に続く 


(レット） 


(2) LET 文字変数=“文字” 


場合以外は省略可 




(3 )L E T 文字変数=文字変数 


※ 

INPUT 

1 . 

(1)1 N PUT 変数，変数，… 


入力命令 


(インプット) 

S 

(2) 1 N P U T 

“文字”，変数， 

“文字”,変数，… 

データを入力 



1 N PU . 

(3) 1 N P U T 

“文字”；変数, 

“文字”;変数，… 


※ 

PRINT 

P . 


1式 



出力命令 

★ 

(プリント） 

5 

(DPR 1 NT < 

“文字” 

1 


指定された内容を 



PR 1 N . 


1文字変数 

1 


します。 





式 


式 






(2) P R 1 N T 

“文字” 

， 

“文字” 







文字変数 


文字変数 







式1 

I 1 

K 文字”1 





(3) P R 1 N T 

“文字” 

;1 

変数 M 







文字変数1 










1 “文字，’ 

1 








_ ;丨変数 

( 





(4 上記一般形 (1,(3) の最後に 

;をつけた形 


※ 

END 

E . 

END 




プログラム終了命令 


(エンド） 

EN . 






※き 

DEGREE 

DE . 

DEGREE 




角度単位指定 

★ 

(ディグリー) 

DEGRE . 





“度”単位指定〔°〕 

※ 

RADIAN 

R AD . 

RADIAN 




角度単位指定 

★ 

(ラデイアン） 

S 





“ラディアン”単位指 



RAD 1 A . 





定 〔 rad 〕 

※ 

GRAD 

GR . 

GRAD 




角度単位指定 

★ 

(グラード） 

GRA . 





“グラード”単位指定 








〔9〕 

※ 

GOTO 

G . 

I 

式1 



ジャンプ命令 

★ 

( ゴートゥ） 


(DGOTO 

“文字” 



(プログラム実行開 



GOT . 

1 

文字変数 ' 



始命令） 








•指定されたライン 




(2) GOTO 

(単独の場合はマニュアル操作 

あるいはラペルへ 





でのみ実行可能） 

実行を移す。 








•指定されたライン 








からプログラムを 








実行する。 
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命 令 

省略形 

般 形 

備 考 

り F 

(ィフ） 


[ 条件式 | 

IF 実行文 

1 式 1 

判斲命令 

与えられた条件を判 

断し、実行を次の実 

行文か、あるいは次 

のラインへ移します。 

< THEN 

T . 

1 F 文における実行文として定義します。 

ジャンプ命令 

(ゼン） 

S 


式 


IF 文における実行 


THE . 

THEN 

“文字” 


文として定義するこ 




文字変数 


とのみ可能。 

(•FOR 

F . 

(DFOR 数値変数=式， TO 式 2 

FOR—NEXT ル 

(フォー） 

FO . 




ープの始まり 

TO 


(2) FOR 数値変数=式， 

TO 式 2 STEP 式 3 

NEXT 命令と対で 

( トゥー ） 





使用 

STEP 

STE . 

式，：初期値，式 2 :最終値 


(ステップ） 


式 3 :增（減）分 


^ NEXT 

N . 

NEXT 数値変数 


FOR — NEXTJ レープ 

(ネクスト） 

S 

数値変数は F 〇 R 命令に続く数値変数と 一 

の末端を示します。 


N EX . 

致していなければならない。 

FOR 文と対で使用。 

- GOS UB 

GOS . 

I 

式 


サブルーチンジャン 

(ゴーサブ） 

GOS U . 

G 〇 S U 巳 

“文字” 


プ命令 



1 

文字変数 


指定されたラインあ 






るいはラベルへ実行 






を移し、そこからの 






プログラムをサブル 






ーチンとして実行。 






RET URN 命令と 






対で使用。 

RETURN 

RE . 

RETURN 


復帰命令 

(リターン） 

5 




サブルーチンの復帰 


RETUR . 




命令で、 GOS U B 






の次のステートメント 






へ実行が復帰します。 

DIM 

D . 

⑴ D 1 M 変数名（式） 


変数の定義 

(ディメンジョン） 

D 1 . 

(2) D 1 M 変数名（式）氺式 3 

配列変数の変数名、 



(3) D 1 M 変数名（式，， 

式 2 ) 

大きさなどを定義し、 



(4) D 1 M 変数名（式，， 

式 2 )氺式 3 

プログラム • データ 



変数名： A 、 巳、 C $, 

, DS など 

エリアに確保する。 



() :配列の大きさ、次元指定 




式 3 :桁数指定（文字変数のみ） 
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X2>s ^s. 

〇卩 T ) 

省略形 

般 形 

備 考 

※ 

USING 

U. 

⑴ US 1 NG 1…#. 林…# 八，， 

フォーマツト指定命 

★ 

(ユージング） 

i 

(2) U S 1 N G " & & & . & & &，， 

ダ 



U S 1 N. 

(3) P R 1 N T US 1 NG “フォーマット，，；… 

数値データ、文字デ 





ータの出カフォーマ 





ツト指定 




(4) U S 1 N G 

1 フォーマツト指定 




(5) P R 1 N T USING ； - 

|解除 

※ 

CURSOR 

CU. 

(l)CURSOR 式 

表示開始位置指定 

★ 

(力ーソル） 

5 

(式の値は〇〜 25) 

式の値で表示ポジシ 



CU RS 〇. 


ヨンを指定 




(2) C U R S 〇 R 

指定を解除。 

※ 

WAIT 

W. 

(1)WA 丨 T 式 

表示時間指定 

★ 

(ウェイト） 

WA 1 . 

(式の値は〇〜 65535) 

P R 1 NT 命令によ 

るプ□グラム停止時 

間を指定。 




(2) WAIT 

指定を解除。 





(停止時間無限） 

※ 

PAUSE 

P A. 

一般形は PRINT 命令と同じ形をとります。 

出力命令 


(ポーズ） 

5 


指定された内容を約 



P AUS. 


0.85 秒表示したのち 





プログラムを実行。 

※ 

CLS 


CLS 

表示クリア命令 

★ 

(クリアーズ) 



表示を消去します。 

※ 

GCURSOR 

GC. 

GCURSOR 式 

表示開始位置指定 

★ 

(グラフィック 


(式の値は〇〜 155 あるいは 

表示ポジシヨンをド 


カーソル） 

GCURSO. 

& 0^ & 9 巳） 

ツトの単位で指定。 

※ 

GPR 1 NT 

GP. 

(1)GP R 1 NT “〇〇 〇〇〇〇 …” 

出力命令 

★ 

(グラフイツク 

S 

(“ ” の中は 16 進数字） 

ドツトパターンで指 


プリント） 

GPR 1 N. 

(2) GP R 1 NT 〇；〇 ；… 

定された内容を表示 




(3) G P R 1 N T & 〇； & 〇 ；… 

します。 

※ 

READ 

R E A. 

READ 変数，変数，… 

デ ー タの読み込み命 


(リード） 



DATA 命令に続い 

て指定されているデ 

ータを指定の変数に 

入れる。 
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命 令 

省略形 

般 形 

備 考 

« DATA 

(データ） 

DA. 

DAT. 

DATA 式，式，… 

データ指定 

READ 命令に続く 

変数に与えるデータ 

を指定。 

ぐ RESTORE 

⑴ストア） 

RES. 

RESTOR 

(1) RESTORE 式 

(2) R E S T 〇 R E 

READ 命令により 

読み込まれるデータ 

の順番を変える命令 

^ ON GOTO 

(オン 

ゴートゥー） 

ONG. 

0. G. 

5 

〇. GOT. 

〇 N 式 GOTO 式 ， ，式 2 ，式 3 , … 

ジャンプ命令 

〇 N に続く式の値に 

よりジャンプ先を指 

定する。 

ON GOSUB 

(オン 

ゴーサブ） 

ONGOS. 

〇. GOS. 

〇. GOSU. 

〇 N 式 GOSUB 式 ， ，式 2 ，式 3 , … 

サプルーチンジャン 

プ命令 

ON に続く式の値に 

よりジャンプ先を指 

定。 

ON ERROR 

(オンエラー） 

ONER. 

〇 . E R . 

〇 . ERRO . 

ON ERROR 

(ON ERROR GOT 〇式） 

エラー処理のための 

命令 

^ RE M 

(リマーク） 


REM 注釈 

プログラムの中に非 

実行文（注釈）を指 

定するための命令。 

ミ ARUN 

(オートラン） 

ARU. 

ARUN 

電源オン時、自動的 

にプログラムの実行 

を開始する命令。 

: STOP 

(ストップ） 

S. 

5 

STO. 

STOP 

プ□グラムの実行を 

停止する命令。 

ARE AD 

(ォートリード） 

A . 

S 

AREA. 

AREAD 変数 

定義付けキーによる 

プログラム実行開始 

時に、表示内容を指 

定された変数に入れ 

る 。 

CLEAR 

(クリア） 

CL . 

5 

C し EA. 

CLEAR 

データ（変数）をす 

ベて消去する命令。 

BEEP 

(ビープ） 

B . 

S 

BEE . 

beep 式 ， ，式 2 ，式 3 

BEEP ON 

BEEP OFF 

音命令 

音の高さや、長さを 

指定。 

音発生機能をオン 

音発生機能をオフ 
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叩 ~P 

省略形 

般 形 

備 考 

※ 

T R ON 

T R . 

TR ON 

デバッグをおこなう 

★ 

(トレース 

T R 〇. 


モードを指定。 


ォン） 




※ 

TR OFF 

TROF . 

TR OFF 

デバッグをおこなろ 

★ 

(トレース 



モードを解除。 


オフ） 




※ 

LOCK 

LOC . 

LOCK 

| mode] キーで切替える 

★ 

(□ック） 



モードを□ックする 

※ 

UNLOCK 

U N . 

UNLOCK 

モードのロックを解 

★ 

(アンロック） 

S 

U N L 〇 C . 


除する。 


RANDOM 

R A . 

RAN DOM 

RND 命令に先だっ 

★ 

(ランダ 

5 


て乱数のタネを植え 


マイズ） 

RAND 〇. 


つけるものです。 

※ 

〇 PN 

〇 P . 

〇 PN 

CE -158で使用 

★ 

(才ープン） 


〇 PN 11 デバイス名 11 



3. コマンド（マニュアル操作でのみ実行可能) 


命 令 

省略形 

般 形 

備 考 

NEW 

(ニュー） 


(1 )NE W 

⑵ NEW 0 ( PR 〇モードでのみ実行可能） 
(3) NEW 式 （ PRO モードでのみ実行可能） 
式の値 一 1のアドレスまでを機械語エリ 
アとし、それ以降のプログラムエリアお 
よび全変数をクリアする。（式 〆 〇 ) 

P R 0 モードでプロ 

グラムおよび全変数 

をクリア。 

RESERVE モー 

ドで リザーブ内容を 

クリア。 

RUN 

(ラン） 

R . 

RU . 

(1) RUN 

(2) RUN 式 

| “文字”丨 
⑶ RUN — 一れ 

1文字変数1 

プ□グラム実行開始 

命令。 

RUN モードで有効 

し 1 ST 

(リスト） 

L . 

5 

L 1 S . 

一般形は RUN 命令と同様に定義 

プ□グラムのリスト 

をおこなう命令。 

PRO モードで有効 

CONT 

(コンティ 

ニュー） 

C . 

S 

CON . 

CONT 

一時停止しているプ 

□グラムの実行を再 

開する命令。 

RUN モードで有効 
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4. BASIC 関数 



命 令 

省略形 

般 形 

備 考 

※ 

RND 

RN . 

RND 式 

乱数を得る命令。 

★ 

(ランダム） 





AND 

AN . 

式 AND 式 

論理積 

★ 

(アンド） 





OR 


式 OR 式 

論理和 

★ 

(オア） 




※ 

NOT 

N 0. 

NOT 式 

否定 

★ 

(ノット） 




※ 

LEFTS 

し E F . 

LEFTS (文字変数，数式） 

指定された文字列の 

★ 

(レフトドル） 

LEFT . 


左側から、指定された 

桁数の文字を取り出す。 

※ 

RIGHTS 

R 1 . 

RIGHTS (文字変数，数式） 

指定された文字列の 

★ 

(ライトドル) 

S 


右側から、指定され 



RIGHT . 


た珩数の文字を取り 





出す。 

※ 

M 1 D $ 

Ml . 

M 1 D $ (文字変数，数式，，数式 2 ) 

指定された文字列の中 

★ 

(ミッドドル) 

MID . 


間の文字を取り出す。 

※ 

L E N 


I “文字” 丨 

L E N 

1 文字変数1 

指定された文字列の 

★ 

(レングス） 


文字数を求めます。 

※ 

STR $ 

STR . 

STR $ 数式 

数値を文字列に変換 

★ 

(ストリング 


( A $ = STR $ A ) 



ドル） 




※ 

VAL 

V . 

1 “文字” 丨 

文字列を数値に変換 



V A . 

VA L 

★ 

(バリュー） 

1 文字変数 1 


※ 

ASC 


| “文字”1 

AS C 

1文字変数1 

文字などのキャラク 

★ 

(アスキー） 


夕をアスキ ーコー ド 





に変換。 


CHR $ 

CH . 

CHR $ 数式 

アスキーコードを文 

★ 

(キャラクタ 

CHR . 


字などのキャラクタ 


ドル） 



に変換。 

※ 

STATUS 

ST A . 

STATUS 0 

プログラム•データエリ 

★ 

(ステータス） 

STATU . 

STATUS 1 

アのプ□グラム以外のパ 

イト数、プログラムのパ 

イト数などの呼び出し。 

※ 

MEM 

M . 

MEM 

STATUS 0と同じ 

★ 

(メム） 

ME . 


プログラム • データエ 

リアのプ□グラム以外 
のバイト数を表示。| 
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命 令 

省略形 

般 形 

備 考 

POINT 

(ポイント） 

P0 1 . 

P0 1 N. 

P0 丨 NT 式 

(式の値は〇〜 155 あるいは 

& 0 〜 & 9 巳） 

例 A = PO 1 NT 56 

ドットパターン読み 

出し命令 

指定されたポイント 

に表示されているド 

ットパターン情報を 

読み出す。 


5. その他 



命 令 

省略形 

般 形 

備 考 

※ 

TIME 

T 1 . 

(1)T 1 ME= 月日時.分秒 

タイム関数 

★ 

(タイム） 

TIM. 


月日時.分秒をセツ 





卜。 




(2) T 1 M E 

日付、時刻呼び出し 

※ 

1 NKE Y$ 

1 N K. 

文字変数= INKEYS 

1 NKEY$ 命令実 

★ 

(イン 

5 


行時に キーが 押され 


キー ドル） 

1 N K E Y. 


ていればその内容を 





読み込む。 


6 . フリンタ関係命令 



命 令 

省略形 

般 形 

備 考 

※ 

TEXT 

TEX. 

TEXT 

T E X T モード指定 

★ 

(テキスト） 



文字や数字を印字す 





るモード。 

% 

GRAPH 

GRAP. 

GRAPH 

GRAP H モード指 

★ 

(グラフィック） 



定 





グラフなど図形を書 





くモード。 

※ 

LPR 1 NT 

し P. 

一般形は PRINT 命令と同じ形をとります。 

出力命令 

★ 

(ライン 

S 


指定された内容を印 


プリント） 

し PR 丨 N. 


字します。 


CS 1 Z E 

CS 1 . 

CS 1 Z E 式 

印字する文字の大き 

★ 

(キャラクタ 

CS 1 Z. 

(式の値は 1 〜 9) 

さを指定。 


サイズ） 





ROTATE 

RO. 

G R A P H モードでのみ有効。 

印字する文字の向き 

★ 

(□ーテイト） 

5 

ROTAT E 式 

(印字方向)を指定。 



ROTAT. 

(式の値は〇〜 3) 


※ 

COLOR 

COL. 

COLOR 式 

文字などの色を指定 

★ 

(カラー） 

COLO. 

(式の値は〇〜 3) 
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命 令 

省略形 

般 形 

備 考 

※ 

TEST 

TE . 

TEST 

色のチェック 

★ 

(テスト） 

T E S . 


TEST 命令実行で 

5 mm 角の正方形をそ 

れぞれの色で書<。 


TAB 


T E X T モードでのみ有効。 

ペンの位置を指定 

★ 

(タブ） 


(1 )TAB 式 （2 )LPR 丨 NT TAB 式；… 


※ 

LCURSOR 

LC . 

5 

TAB と同じ形 

TA 巳と同じ 

★ 


LCURSO . 



※ 

し F 


TEXT モードでのみ有効。 

紙送り命令 

★ 

(ライン 


L F 式 

式で示す行数分の紙 


フィード) 



送りをおこないます。 

※拳 

GLCURSOR 

GL. 

GRAPH モードでのみ有効。 

ペン位置を原点から 

★ 

(グラフィック 

ライン 

i 

61_(：11闩3〇闩（式 1 ,式 2 ) 

X 軸、 Y 軸方向に移 


カーソル） 

GLCURSO. 


動させる命令。 

※ 

S ORGN 

SO . 

G R A P H モードでのみ有効。 

現在あるペンの位置 

★ 

(セット 

S 

S ORGN 

を新しい原点に指定 


オリジン) 

SORG . 


する命令。 

※ 

LINE 

LIN . 

G R A P H モードでのみ有効。 

線を書 < 命令です。 

★ 

(ライン） 


(1) LINE (式"式 2 )— (式3,式 4 ) 

(2) L I N E (式，，式2 )—( 式3，式4 )，式5，式6 

(3) L 丨 N E (式，，式 2 )—( 式 3 ，式4)，式5,式6, B 





式 5 :線の種類を指定 

式 e :色を指定 

B :四角形を指定 





(4) L 1 NE (式”式 2 )- ( 式 3 ，式 4 )-(式"，式12 ) 



R し丨 NE 

R し. 

GRAPH モードでのみ有効。 

ペン位置を原点とし 

★ 

(レラティブ 
ライン） 

i 

R し 1 N . 

一般形は L 丨 NE 命令と同じ形となります。 

て、線を書く命令です。 


しし 1 ST 

しし. 

(1 )LL 丨 S T | enter | 

リスト命令 

★ 

(ライン 

5 

(2 )LL 1 STiC ( enter | 

プリンタによりプロ 


リスト） 

L し I S . 

(3 )L L 丨 S T 式 1• 式 2 1 enter | 

グラムのリストアウ 




(4) 式 1 あるいは式 2 を省略した形 

卜をおこなう命令。 


7 • テープレコーダー に関する命令 


命 令 

省略形 

般 形 

備 考 

CS AVE 

CS . 

(1 )CS AVE 

記録命令 

(カセツト 

S 

(CS AVE -1) 

プログラムやリザー 

セイブ） 

CS A V . 

(2) CS AVE “ファイル名” 

プ内容をテープに記 



(CS AVE -1 “ファイル名”） 

録する命令。 
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命 令 

省略形 


般 形 


備 考 

★ 

CLOAD 

(カセット 

口ード） 

CLO . 

CLOA . 

(1) CLOAD 

( CLOAD -1) 

(2) CLOAD “ファイル名” 

( CLOAD - r ファイル名”) 


転送命令 

プログラムあるいは 

リザーブ内容をテー 

プから計算機に転送 

する命令。 

★ 

MERGE 

(マージ） 

MER . 

MERG . 


-般形は CLOAD 命令と同じ形となりまつ 

'この命令では、それまで記憶していたプ' 

□グラムはそのまま保持し、その後に新 

、しく読み込んだプログラムが記憶される' 

す。 

転送命令 

プログラムをテープ 

から計算機に転送す 

る命令。 

※ 

CHAIN 

(チェイン） 

CH A . 

CH A 1 . 

(1 )CH A 1 N “ファイル名” 

(CH A 1 N -1“ファイル名”） 

⑵ CH A 丨 N “ファイル名”，式 

(CHA 1 N -1“ファイル名”，式） 

(3) 上記(1)， (2) の“ファイル名”を省略した形 

广 (2) の形でファイル名を省略したとき、式がラベル、 
、指定の場合は⑴と同じ形式となります。 ) 

転送命令 

プログラムの中で使 

用する命令。プ□グ 

ラムをテープから読 

み込んで(転送して） 

そのプログラムを実 

行。 

★ 

CLOAD ? 

(カセット 

□—ド？） 

CLO . ? 

CLOA . ? 

( DCLOAD ? 

(CLOAD ?-1) 

(2) CLOAD ? “ファイル名” 

(CLOAD ?-1“ファイル名”） 


照合命令 

計算機内のプ□グラ 

ムあるいはリザーブ 

内容とテープに記録 

されている内容との 

照合をおこなう命令。 

※ 

★ 

PR 1 NT # 

(プリント 

クロスハッチ)、 

P . # 

5 

PR 1 N .# 

(1) P R 1 NT #変数名，変数名，… 

(PRINT #-1,変数名，変数名，…） 

(2) P R 1 N T 井“ファイル名”；変数名， 

変数名，… 

(PRINT #-1，“ファイル名”； 

変数名，変数名，…） 


データ記録命令 

計算機に記憶されて 

いるデータをテープ 

に記録する命令。 


INPUT # 

1 . # 


-般形は PR 丨 NT #命令と同じ形になりま 

データ転送命令 

★ 

(インプット 

クロスハッチ） 

INPU .# 

す。 


テープに記録されて 

いるデータを指定さ 

れた変数に転送する 

命令。 

※ 

★ 

RMT OFF 

(リモート 

オフ） 

RM . 0 F . 

RMT OFF 


REM 1端子のリモ 

一卜機能を解除する 

命令。 

※ 

★ 

RMT ON 

(リモート 

オン） 

RM . 0. 

RMT ON 


REM 1端子のリモ 

一卜機能をふたたび 

セツトする命令。 
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索引 


(ページ) 

アスキーコード . 73 

一次元配列 . 43 

エラ- . 15、26 

エラーコード . 167 

エラ_処理 . 26 x 58 

オートパワーオフ . 9 

オールリセットスイツチ . 4 

音発生機能 . 62 

力ーソル . 14 

角度指定 . 16 

記録 . 96 

クリア . 46 

原点 . 88 

サブルーチン . 37 

ジャンプ . 29 

条件式 . 30 

照合 . 1〇1 

シンボル . 115 

数値変数 . 18、42 

スタックエリア . 41 

ステートメント . 22 

定義付け . 39 

定義付けキー . 40 

データ 専用エリア . 45 

デバッグ . 68 

驗 . 97 

二次元配列 . 43 

パイト . 5、41、46 

配列変数 . 42 

半撕 . 30 

酿 . 67 

表示ポジション . 50 

フォーマット指定 . 48 

プレイパック . 14 

フローチャート . 33 

プログラミング . 20 

プ□グラムモード . 10 

プログラム.データエリア . 45 

プロンプト記号 . 9 


(ページ) 


変数 . 18、42 

メインルーチン . 37 

メモリー . 18、44 

U. 10 

文字変数 . 18、42 

文字列 . 74 

ライン . 21 

ラインナンバー . 22 

ラベル . 30 

m. 6 〇 

ランモード . 10 

リザーブエリア . 45 

リザーブ機能 . 76 

リザーブモード . 10 

リスト . 25、92 

論理積 . 64 

論理和 . 64 

ABS . 16 

ACS . 16 

AND . 64、66 

AREAD . 58 

ARUN .59 

ASC .73, 74 

ASN .16 

ATN .16 

BEEP .62 

CHAIN .99 

CHR $.74 

CLEAR .46 

CLOAO .97 

CLOAD.9. 101 

CLS .51 

COLOR .86 

CONT .63 

COS .16 

CPU . 5 

CSAVE .96 

CS I ZE .85 

CURSOR .50 

DATA .55 

DEG .16 
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DEGREE. 16 

D I M...'. 42 

DMS.15 

END.22 

EXP.16 

FOR .35 

GCURSOR.51 

GLCURSOR. 88 

GOSUB. 37 

GOT 0.29 

GPRI NT. 52 

GRAD.16 

GRAPH.^/i 

IF.30 

I NKEYS.61 

I NPUT. 22、 26 

I NPUT#. 102 

I NT.16 

LEFTS.70 

LEN.72 

LET. 22 

し F.87 

LINE.89 

LIST.25 

LL I ST.92 

LN.16 

LOCK.67 

LOG.16 

LPR I NT.84 

MEM.63 

MERGE.98 

M I D$.71 

NEW. 4、 23 

NEXT.35 

NOT. 65、 67 

ON ERROR.58 

ON GOSUB.57 

ON GOTO.57 

OPN. 68 

OR. 64、 66 

PAUSE. 50、 51 

PI.16 

POINT. 54 


PR I NT ••… 
PR I NT#... 
RAD I AN... 

RAM. 

RANDOM- 

READ. 

REM. 

RESTORE 
RETURN 〜 
RIGHT $〜 
RLINE …… 
RMT OFF 
RMT 〇 l\h.. 

RND. 

ROM. 

ROTATE … 
RUN. 


(ページ) 

22 、 2 ?、 47 

. 102 

.16 

. 5 

.60 

.55 

.58 

.55 

.37 

.70 

.91 

.104 

.104 

.60 

. 5 

.85 

.25 


SGN. 

SIN. 

SORGN— 

SQR. 

STATUS 
STEP …… 
STOP …… 
STR$ …… 


16 

16 

88 

16 

63 

35 

59 

73 


TAB. 86 

TAN.16 

TEST. 86 

TEXT.84 

THEN.31 

TIME.61 

TO.35 


UNLOCK 


67 


USING.48 

VAL.73 

WAIT.50 
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SHARP 

POCKET COMPUTER PC-1501 PROGRAM FORMAT 


PAGE1 


PROGRAM 

TITLE 


氏 


名 


フリガナ 


年令 


自宅 


勤務先 


※ この棚にはなにも記載しないで下さい。 


フリガナ 


〒□□□■□口 


内線 


勤務先 


投稱年月日 


会貝 N 〇. 

( 会員の方は必ず記入して下さい） 


■周辺機器 


■概要： 


■使い方： 
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SHARP 

_POCKET COMPUTER PC-1501 PROGRAM FORMAT PAGE 2 

PROGRAM R 名 

TITLE 


■券考： 

g 算式な i，) 


■例題： 
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SHARP 

POCKET COMPUTER PC-1501 PROGRAM FORMAT PAGE3 


PROGRAM 

TITLE 


■プリント出力(結果）： 
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SHARP 


POCKET COMPUTER PC -1501 PROGRAM FO 

RMAT PAGE 4 

PROGRAM 

TITLE 

氏 名 

■キー操作手順： 

ステップ 

キー入力 

表 示 

備 考 
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SHARP 


PAGE 5 


PROGRAM 

TITLE 

氏 名 

■プログラムリスト： 

ラインナンバー 

ステートメント 

ラインナンバー 

ステートメント 
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SHARP 


POCKET COMPUTER PC -1501 PROGRAM FORMAT PAGE 6 


PROGRAM 

TITLE 

氏 名 

■メモリー内容： 

A 


A $ 




巳 


B $ 




C 


C $ 




D 


D $ 




E 


E $ 




F 


F $ 




G 


G $ 




H 


H $ 




1 


1 $ 




J 


J $ 




K 


K $ 




し 


し $ 




M 


M $ 




N 


N $ 




〇 


0$ 




P 


P $ 




Q 


QS 




R 


R $ 




S 


S $ 




T 


T $ 




U 


U $ 




V 


V $ 




W 


W $ 




X 


XS 




Y 


Y $ 




Z 


Z $ 
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SHARP 


POCKET COMPUTER PC-1501 PROGRAM FO 

RMAT 

PAGE 7 

PROGRAM 

TITLE 

氏 

名 


■ フローチャート ( 流れ図）： 
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氺氺氺 PC -1501 と PC -1500 との違いについて氺氺氺 

PC -1501 は PC -1500 に比べ、 RAM 容量が大きくなっています。 

したがって「シャープポケットコンピュータ PC -1500 機械語の手引」の内容のうち、チップセレ 
クト回路、メモリーマップ、40ピンコネクタ（メモリーモジュール用）の記載の一部が異なりま 
す。 

この異なる点についての概要を記載いたしますので、機械語を使用する際には十分留意してくだ 
さい。 


1 . チップセレクト回路 

信号の取りがた （S 0 〜 S 5 ) が変っています。 （91 ページ) 


出力 

メモリーアドレス 

PC-1500 

PC-1501 

YO~ 

4 0 0 0 H 

4 7 FFH 

qn STANDARD USER 

U MEMORY 

50 

STANDARD USER 

51 MEMORY 

52 

W 

4 8 0 0 H 

4 FFFH 

51 

52 

… OPTION USER 

MEMORY 

54 

55 

Vz~ 

5 0 0 0 H 

5 7 FFH 

yT 

5 8 0 0 H 

5 FFFH 

S3 

OPTION USER 
b4 MEMOR 

S5 

W 

6 0 0 0 H 

6 7 FFH 

Y5" 

6 8 0 0 H 

6 FFFH 

W 

7 0 0 0 H 

使闬不可 

使用不可 

7 7 FFH 

7600 h STANDARD user AND 

760 OH STANDARD USER AND 

TT 

7 8 0 0 H 

7BFF H SYSTEM MEMORY 

7C00H SYSTEM MEMORY 

7 FFFH 

使用不可 

機械語メモリー 
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2. メモリーマップ 

PC-1501 にメモリー.モジュール CE-151 、 CE-155' CE-157 を装着したときのユーザー 
メモリーエリアが変ります。 （93 〜94ページ） 


CE -151 または CE -157 使用時 CE -155 使用時 






合わせて 
8 KB 

3 8 0 0H 

3 8 0 OH 

CE-155(RAM)2KB 

4 000H 

STANDARD USER MEMORY 
(RAM)6KB 

4 0 0 OH 

STANDARD USER MEMORY 
(RAM) 6KB 

5800H 

CE-151 or CE-157 
(RAM)4KB 

5 8 0 OH 

CE-155 
(RAM) 6KB 

6 800H 

未使用 

6 80 OH 

7000H 


7 0 0 OH 


7600H 

7C00H 

STANDARD USERS AND SYSTEM MEMORY 

760 OH 
7C00H 

STANDARD USERS AND SYSTEM MEMORY 


機械語 メモリー 


機械語 メモリー 

8000H 

- - ME 0- - - 

800 OH 

^ - ME 0 -- 


3. 40ピンコネクタ 

メモリーモジュールを装着する 40 ピンコネクタの5及び16〜18番ピンの信号と内容が変わつ 
ています。（100ページ) 


ピン No . 

信号名 

内 容 

5 

S 3 

580 0 H 〜 5 FFFH のアドレス指定 

16 

S 4 

6 0 0 0 H 〜 6 7 FFH のアドレス指定 

17 

S 5 

6 8 0 0 H 〜 6 FFFH のアドレス指定 

18 


非接続 
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MEMO 



MEMO 
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MEMO 
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(保証規定) 




本書は、本書記載内容で無料修理をさせて頂くことをお約束するものです。 

保証期間中に故障が発生した場合は、製品と本書をご持参、ご提示の上、お買上げの販売店にご依頼くだ 
さい0 

お買上げ年月日、販売店名など記入もれがありますと無効となります。必ずご確認いただき、記入のない 
場合はお買上げの販売店にお申し出ください。 

ご転居•ご贈答品などでお買上げ販売店に修理をご依頼できない場合は、製品に同梱しております「シャ 
ープサービス•お客様ご相談窓□一覧表」をご覧の上、もよりのサービス会社へご持参ください。 

本書は再発行いたしません。たいせつに保管してください。 

〈無料修理規定〉 

1 . 取扱説明書•本体注意ラペルなどの注意書にしたがった正常な使用状態で、保証期間内に故障した場 
合には、お買上げ販売店、または当社サービス会社が無料修理いたします。 

2. 保証期間内でも、次の場合には有料修理となります。 

(イ）本書のご提示がない場合。 

(口）本書にお買上げ年月日•お客様名•販売店名の記入がない場合、または字句を書き換えられた場合。 
(八）使用上の誤り、または不当な修理や改造による故障 • 損傷。 

(二）お買上げ後に落とされた場合などによる®障 • 損傷。 

(ホ）火災 • 公害および地震 • 風水害その他天災地変など、外部に要因がある故障.損傷。 

(へ）電池の液もれによる故障 • 損傷。 

(卜）消耗品（乾電池）が損耗し取り替えを要する場合。 

3. 本書は日本国内においてのみ有効です。 

(THIS WARRANTY CARD IS ONLY VALID FOR SERVICE IN JAPAN.) 

★この保証書は本書に明示した期間 • 条件のもとにおいて無料修理をお約束するものです。したがいまし 
てこの保証書によってお客様の法律上の権利を制限するものではありませんので、保証期間経過後の修 
理などにつきましておわかりにならない場合はお買上げの販売店、またはシャープお客様ご相談窓口に 
お問い合せください。 

( — - - 

修理メモ 


195 






r 


シャープ計算機保証書 

(WARRANTY CARD) 

品 名 計算機 

形 名 _ PC —1501 _ 

保証期間お買上げ日より本体1年間 

(VALIDITY) (FULL 1 YEAR AFTER PURCHASE) 

お買上げ日昭和_年 _月_ 日 

(PURCHASE) 

*# 妙_龙株式会 tt 

情報システム事業本部 
〒 639_11 奈良県大和郡山市美濕圧町 492 
電話 （ 07435)3 —5521 番 


ご芳名 

様 

ご住所 

丁 

電話番号 

( ) 一 


取扱販売店名•住所•電話番号 


㈱ ワールドインアオヤマ 

東京都盥島区東池袋 1-28-6 
亍 170 電話 03 — 987-7771 


印 
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欲株式会 《 


憜報システム事業本部 
国内情報システム當業本部 


®545 大阪市阿倍野区長池町22—22 
電話 (06) 621—1221(大代表） 

©639-11 奈良県大和租山市美澹庄町492 
電話 (07435)3- 5521(大代表） 

"»545大阪市阿倍野区長池町22—22 
霉話 06 ) 621—1221•'大代表) 


プログラムや製®、機能についてのお問い合わせは下記へ . 

y ャ-スヒ:ノネス株式会ネ土 

想545大阪市阿倍野区畏池町22—22霣話 （06)621 —122〗（大代表） 

礼轜支店 ®063 札禊市西区二十四軒1条7丁目3番17号電話(011 )641 —3631 
仙 ft 支店 ®983 仙色市6丁目字本新田東2番の1 霣話 (0222)88 —9151 

宇都 S 支店艰320宇都 S 市不動前4丁目2番41号 電話 (0286)37 — 3576 

東京支店 ®130 東京都璺田区石原2丁目12番3号 電話 （03)625 —5111 

千葉支店 ®280 千葉市南町1丁目5番20号 電話 (0472)63 — 4043 

橘浜支店 ®235 横浜市«子区中原1丁目2番23号 電話(045)75〗一3215 

琦玉支店 ®330 埼玉県大宫市 S 原町2丁目107番地2号鼋話 (0486)63 — 5159 
新薄支店©950新渴市上所中1丁目?#21号 電話 (0252)83 —1795 

掻野支店 ®380 長野市中御所2丁目11番3号 霣話 (0262)28 —4618 

名古屋支店 ®454 名古屋市中川区山王3丁目5番5号 霉話 (052)332 —2631 

金沢支店 ®921 石川県石川郡野々市町御経塚町1096の1霉話 (0762)49 —1240 
大阪支店暴556大阪市浪速区恵美須西1丁目2番9号 
京都支店©601京都市南区上鳥羽管田町48番地 
神戸支店 ®658 神戸市東灘区魚崎北町1丁目6番地18号 
広島支店 ©731-01 広島市安佐南区西原2丁目 M 番地の3 
高松支店9760香川県高松市木太町1861番地の3 
福岡支店 ®816 福岡市博多区井相田2丁目12番1号 
沖)*支店©900沖綣興那覇市«2 丁目10番地の1 


霉話 （06)643-3021( 代表） 
霣話 (075)661-7335 
霣話 (078)452 —8531 
霣話 (082)874 —4925 
霣話 (0878)33 — 4255 
霉話 (092)572 - 2611 
霣話 (0988)61-7360 (代表） 


修理などアフターサービスについてのお問い合わせは下記へ . 

シャープお客様ご相談窓□(技術センター) 


礼幌 技術 センター¢(063)礼幘市西区二十四 軒 1条 7 T 目3 番 1? 号霉話 (011)641 —0751 
仙技術 センター 暴 (983) 仙台市6丁目字本新田 東 2 番地の 1 霉話 (0222)88 — 9161 

宇都 S 技術 センター ®(320) 宇都®市不動前4丁目2 番 41号 霣話 (0286)34 — 0256 

新薄技術 センター ®(950) 新潟市上所中1丁目7 番 21号 電話 (0252)84 —6023 

東京第 1 技術 センター ®(130) 東京都 墨 田区石原2丁目12 番 3 号 電話 （03)624—7475 

東京第 2 技術 センター ®(164) 東京都中野区 南 台3丁目45 番 13 号 電話 （03)382 —9161 

東京第 3 技術 センター©(143)東京都大田区 南 馬込1丁目5 番 15 号 電話 （03)777 —8851 

大 S 技術センター©(330)埼玉県大當市 S 原町2丁目107番2号霉話 (0486)66 —?220 


橘浜技術センター暴 (235) 檇浜市磯子区中原1丁目2番23号 霉話 (045)753 —9583 

名古屋技術センター ®(454) 名古屋市中川区山王3丁目5番5号 電話 (052)332 —2671 

金沢技術センター¢(921)石川索石川®野々市町字御経塚町1096の1電話 (0762)49 —9033 


大阪第1技術センター ®(556) 大阪市浪速区恵美須西1丁目2番9号電話 (06)644-1191 
大阪第2技術センター暴 (567) 大阪府茨木市鮎川5丁目15番3号 電話 (0726)34 — 4683 


神戸技術センター ®(658) 神戸市東*(区魚崎北町1丁目6番18号電話 (078)452- 1762 
京都技術センター ®(601) 京锶市南区上烏羽管田町48番地 霣話 (075)681 —9551 

高松技術センター ®(760) 离松市高松町3009番地の4 霉話 (0878)43 — 3711 

岡山技術センター ®(700) 岡山市米倉字東ノ町66の2 電話 (0862)43 — 5660 

広 島 技術センター ■(731-01) 広島市安佐南区西原2丁目14番地の3霣話 (082)874-6100 
福岡技術センター ®(816) 福岡市博多区井相田2丁目12番地1号霣話 (092)572 —2617 
鹿兕島技術センター愚(890)鹿兕島市鴨池新町12番1号 罨話 (0992)59 —0628 


©1983 年 

5F3.50〈TINSJ3975CCZZ〉 ⑪ 





